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Никому не дано продлить лето. Оно уходит, 
отступая перед пришествием школьно-инсти- 
тутского Сентября, и лишь память хранит воспо- 
минания о тех бесчисленных развлечениях, ко- 
торые удалось провернуть в жаркую пору Авгу- 
ста. Относительно жаркую, конечно же. Жара 
то и дело прерывалась дождями, налетавшими 
невесть откуда и без предупреждения начинав- 
шими хлестать природу, а также и нас с вами, 
холодными плетями промерзлых капель, Этакая 
романтика холодного ушата на непокрытую го- 
лову. “Эй, люди! Будет ли сегодня дождь, зонт 
брать?” — “Какой зонт, ты глянь, синее небо!" — 
“Ну ладно, последую совету...” — Не верил бы 
советам, через час не промок бы до нитки. 

Никогда не верьте советам. Говорящий за- 
ботится в первую очередь о себе, а в разгово- 
ре с вами может сказать что угодно, как язык 
на душу положит. “Эй, люди, а зачем вам зонт, 
если говорите, что дождя не будет?” — “Да так, 
лень выкладывать из сумки было!” — “А, ну лад- 
но...” — И потом тебе ушот на голову, а они под 
зонтами и в усне дуют. 

Не верьте советам. Будь то случайный про- 
хожий, хороший знакомый, игровая компания 
или красочная реклама. Верьте себе. Наша же 
скромная задача игрового журнала — помочь 
вам разобраться в бесчисленном множестве 
имеющихся вариантов и альтернатив. и в пер- 
вую очередь — дать вам возможность выбрать 
из игрового мира то, что действительно может 
представлять для вас интерес. 

Все больше и больше становится известно 
о ЕаЙош ТасНсз, одиозной игре, поначалу вы- 
звавшей шквал негодования и бурю эмоций ма- 
терно-негативного характера. “Раю! предоли!". 
Скооперировавшись с “Вольным стрелком”, мы 
задались этим вопросом и выяснили все из пер- 
вых рук. Одна из основных статей этого номера 
представляет вашему вниманию только очищен- 
ные от шелухи рекламного словоблудства факты. 
Вероятно, нас ждет гениальная игра, способная 
занять достойное место в одном ряду с а9дед 
Айопсе и Х-СОМ. Вероятно. Хотелось бы. 

А может, правильнее самим заказывать по- 
году? Ведь есть же такая методика — из пушек 
облака расстреливать. Чем плохи пушки 
ЗагСгаН? Гм... Н-да, из таких шарахнуть, так 
тут распогодится, а где-нибудь в Зимбабве ли- 
вень с градом и снегом зачнется... Редакторы 
ЭагСгай и Стоупф Сопнго|: ничто не мешает 


вмешаться в игровую мешанину и заточить ее 
под свои вкусы и требования. А заодно и дока- 
зать товарищам, что кто к вам на уровень без 
зонта придет, тот от моделируемого кислотно- 
го ливня и... копыта зергам сторгует. 


“СР-Мания” развивается — ее основной 
ударной частью уверенно становится “Игровая 
зона”, выдающая на гора кучу всевозможных 
адд-онов, патчей, ‘утилит и черт знает чего еще 
для модификации игры (а заодно и десктопа, 
\УММпатр’а и прочей виндовозной гоп-компа- 
нии). На “СО-Манию” заложили десять стра- 
ниц. Не рассчитали. Информации оказалось 
в полтора раза больше, чем могло вместиться. 
Пришлось выкинуть (выражаясь МТС’шным 
языком, “сакрифоайсить”) кучу картинок. В кон- 
це концов, за каким шутом нужны картинки! — 
туг смысл первичен. А картинки можно и на 
компакте отлицезреть по полной программе. 

Коль уж мелькнуло промеж слов, то — на- 
счет МТС. И более широко — касаемо рубри- 
ки “Вне компьютера”. В этом номере она на 
редкость небольшая. Расценивайте это кок зо- 
тишье перед бурей. Таковая произойдет в сле- 
дующем месяце. Увидите. Нет, зонты не пона- 
добятся. Да, не надо верить на слово. Будет 
как будет. 

Какая погода в номере? Разная. Как и лето. 
Как и подступивший Сентябрь, злобно скаля- 
щийся учебниками и лекциями, оживающий 
встречами с пропавшими на лето друзьями 
и знакомыми, взрывающийся беспределом гей- 
минга, прерванного на летний период в угоду 
как бесчисленным походам-речкам-тусовкам- 
многому-всякому, так и прожорливым до ваших 
трудов огородным грядкам, чтоб на них все са- 
мо росло и не парило. Ав номере... что в номе- 
ре? Злободневная (доброночная) для многих 
тема разгона процессоров. Там все просто: 
ставите компьютер в холодильник на три часа, 
и процессор ускоряется в пятнадцать раз. 
А еще через полтора часа СО-проигрывотель, 
в который воткнут компакт номера, начинает 
проигрывать рок-композиции группы К!5$, за- 
брошенные на него по просьбе братков из од- 
ноименной игры. И поют они про то, наверное, 
как заработать деньги в Интернете. Не очень 
музыкально, зато практично. 

В номере много всего — если прокопаете 
насквозь, немало всего найдете, Журнол у нас 
такой: его читать как траншеи рыть или за гри- 
бами ходить. Под какой куст не сунься — везде 
чего-то такое обнаружится. Наверно, это есть 
хорошо. Как полагаете? Впрочем, мы полагаем, 
а читатель располагает. Ему (т.е. вам) видней. 

Читайте. И не верьте советам. Гм... или это 
тоже совет®.. 
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Сначала, чест- 
но говоря, я поду- 
мал, что это что- 
то вроде весьма 
старого и не ме- 
нее доброго 
Зрасе Натег: вид 
от третьего лица, 
передвижение только влево-вправо и стреля- 
ешь исключительно прямо. Но нет, уровни иг- 
ры, как выяснилось, перемежаются с самым 
натуральным типом аркад, описываемых одни 
словом: Саахюп. И уровней таких — оч-чень 
много. В общем, это видеть надо. Кстати, у СР 
есть довольно интересная фича: можно во 
время игры слушать компакт-диск, достаточно 
лишь изредка использовать клавиши “/” (про- 
игрывает СО}, “\” (останавливает СО), “,^ 


и “.” — переключает треки. Под музыку 
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Эта игра — гонки со стрельбой и сбором 
всякоразного полезного. В сингплеере игро- 
ку приходится объезжать огромные расстоя- 
ния, подбирать бонусы, апгрейдить машину, 
даже менять ее тип Пять вариантов — от го- 
ночно-спортивной машины до трактора-вез- 
дехода. Разного рода оружие для сражения 
с инопланетяна- 
ми и собратьями 
по мультиплееру. 
Несколько вари- 
аций МР-режи- 
ма: футбол, СТЕ, 
гонки и “Будду 
тадпез5”. 


К1$$ РуусНо Сиси$ — 
Те Май таге свиа 


Жанр ЗО АсНоп 
Разработчик Тригд [ам 1мегаснуе 
Издатель Сафеипд о! Оеуеорегз 
Требования РИ-266, 64МЬ, ЗО уск. 
Размер 73,4МЬ 
Время на освоение 5 минут 
Время на прохождение 30 минут 


Яр://Прлеерас.р/ИриБ/Заез/дате5/ 
Крсато1а.ехе 

(Страшная. Мрачная. Кровавая и чертов- 
ски привлекательная игрушка по мотивам 
комиксов и творчества группы К!55. Беше- 
ный ЗО АсНоп с кучей врагов даже в демо- 
версии, с колюще-рубящим оружием, джиб- 
зами и многим 
Саунд- 
треки и всяческое 
оформление ак- 
курат в стиле 
“Киссов”. Адские 
клоуны и Старей- 
шины. Бр-р. Реко- 
мендуется не только фанатам К!$$, но и про- 
стым геймерам, обожающим классный 
'Аспоп. Кстати, полное прохождение полной 
версии игры смотрите в полной “Матрице”. 
Уоц мат! !Не Без, усу’уе до! Не БезН 


прочим. 


Жанр Бокс 
Разработчик Раю ВесКег 
Издатель Оаца ВесКег 
Требования РН-266, 32МЬ, ЗО уск 
Размер 48,1МЬ 
Время на освоение 5 минут 
Время на прохождение 15 минут 


Йр://Йр/еерас.р/риБ/За#е;/датез/ 
Кор 

Готовы к по- 
единку? Бокс — 
это спорт для на- 
стоящих мужчин, 
не боящихся тяже- 
лых травм, выби- 
тых частей тела.. 
и вообще ничего 
не боящихся! К.О. сделан в полном ЗО, 
и обязательным требованием является на- 
личие ускорителя второго поколения как 
минимум. Зато эта игра, дословный перевод 
названия которой означает “Кпоск Оч", 
предоставит вам возможность помахать ку- 
лаками, изредка задевая ими противника, 
и наносить ему самый натуральный нокаут. 


Вештпт 

о Пе 1тсге Ые 
Маснте: 

СоптарНоп$ 

Жанр Головоломка 
Разработчик Зета АнгасНуе 
Издатель Науа$ 
Требования Р-200, 32МЬ 
Размер 11,7МЬ 
Время на освоение 1 минута 
Время на прохождение 10-15 минут 


Йр://Нр 1.5егга.сот/риБ/детоз/рс/ 
соптарйоп$%204ето%20рс.ехе 


Многие считают, 
изн 
что время Тре 31% 
псге Ые — Маспте | 


прошло, ибо логика 

и современный гей- 
мер — несовместимы. 
Но пессимисты заблуж- 
даются. Четвертая часть широко известной 
в узких кругах логической игры обещает 
выйти уже очень-очень скоро. А пока что 
нам дают порезвиться на десяти уровнях, 
из которых как минимум три штуки — новые, 
это я вам как эксперт по Т!ИМ'у говорю... 


5$апиу: 
АШЖеп’5 АН ас! 


Жанр КРС /Адуепоге 
Разработчик Мопойй 
Издатель Гох |мегасуе 
Требования Р!|-266, 64МЬ, ЗО уск. 
Размер 61,2МЬ 


Время на освоение 20 минут 

Время на прохождение 1-2 часа 

Яр://Йр.сагот.сот/риБ/ауаи!/Четоз/ 
5апйубето$еир.ехе 

Вы играете за 
Агента — Каина, 
мощного псиони- 
ка. Ваша зада- 
ча — удержать 
других псиоников 
от захвата мира. 
По ходу дела надо 
предавать псиоников в руки правосудия, вла- 
мываться в нарколабораторию, исследовать 
катакомбы и даже участвовать в игровом шоу! 
Интерфейс похож на весьма древний 
МадеЗауег, но сама игрушка!.. В демке мож- 
но пройти тренировочный уровень и побегать 
по заводу Рзуотс ШпК. Поболтать с любым не- 
враждебно настроенным МРС, поубивать 
враждебно настроенных... три заклинания, 
в корне отличающихся друг от друга... Это все 
детали, на самом деле. А реально такого ин- 
терактива, как в Запйу, я нигде не видел!... Будь 
у меня соответствующая возможность, дал бы 
этой демо-версии честно заслуженное звание 
“Демка месяца”. Она того стоит. 


Е. 


И и 


еее ; 
Тго Ис Ола! 
Жанр Экономический симулятор 
Разработчик 3ю\/оор / $помбай 
Издатель Зо\У\№оор / $по\уБай 
Требования Р-233, 32МЬ 
Размер 20,5МЬ 
Время на освоение 10 минут 
Время на прохождение 1-2 часа 
йр://Ир.сагот.сот/риБ/ауаи!/4етоз/ 

Тай сС/ат-Рето-{тетайопа{ехе 
Идеологический продолжатель дела 

Тгапзрой Тусооп Ое\ихе. Только на этот 

раз мы перевозим пассажиров, владея 

четырьмя видами наземного городского 

транспорта. Гражданам все время надо 

на работу, в школу, в магазин или в центр 

развлечений 

Так помогите 

им! В этой дем- 

ке предостав- 

лена лишь од- 

на карта и все- 

го лишь не- 

сколько авто- 

бусов, но часа на два эта игрушка вас 

точно увлечет. И долее — надолго. № 


АМН. 


4% энзуз1 
эминоми этаазанизна 30 на 


УзА $5 маЖУ 


и 


> 
® 
кы 
< 
& 

в: 

с А 


Оец$ Ех 

Версия Онес ЗО Росв 

Размер 54 КИЛОБАЙТА! 

Ир://Нр.ауаи!.сот/ра!свез/ 
ЧеизехаЗа. р 

У большинства владельцев ОЗО-карт 
есть реальный шанс удвоить количество {р 
в Оецз Ех благодаря новому ОЗО-патчу от 
1оп Э!огт. Хотите — верьте, хотите — нет, 
но дело обстоит именно так Учтите, что 
в первую голову этот файл нужен владель- 
цам карт от п О\А и Манох; счастливые 
обладатели СИде-совместимых карт могут 
спать спокойно. Для инсталляции патча раз- 
зипуйте архив в директорию \ОеузЕх 
\бузчет. Чтобы вернуть старый драйвер, 
скопируйте файл ОЗООгу.а! с компакт-дис- 
ка в \ОеизЕх\$узет. 


ОаЫо 2 

Версия 1,02 

Размер 0,75МЬ } 

Нр.Ь!22хага.сот/риБ/а!а 1 о2/ 
расвез/О2Ров_102.ехе 

Новый патч к “Диабле” лечит баг, свя- 
занный с исчезновением синглплеерного | 
персонажа в случае удаления его мульти- + 
плеерного собрата. Автокарта теперь вы- 
рисовывается быстрее. Излечена ошибка, || о 
связанная с вытаскиванием игрового СО. х 


УНОЕ БУЗОЧЛИ 


ЗиЗОНЗО и ими 


_ вин 
ны 
— 


12АЛаУ 
'4Ф02 Икииииил 
нопуиниуза 
иИУФ-ЗЛУ$ 
чазниза1 


М\МОУ-аЭ ичнноипоЯлномэ 


0005 


Еуойуа 

Версия 1.2.944 

Размер 4/1 МЫ 

Йр.сагот.сот/риБ/ауаи!/райсвез/ 
еуомаБитртаррав.ехе 

Добовлена функция ЧЁ изе Битр тар- 
рипа на картах СеГогсе, СеГогсе2 и Каде- 
оп. Также нокидано множество примочек 
и разного рода графических вкусностей 


Сор! 

Версия Просто патч 

Размер 0,5МЬ 

Йр.сдгот.сот/риБ/ауаи!/райез/ 
9зизрайсв.ехе 

Самое обидное, что никакой инфор- 
мации по патчу доступно не было... Из на- 
звания файла следует, что патч для амери- 
канской версии. Внутри архива была одна 
таРшка и экзешник. Также был геадтелх!, 
в котором хоть что-то написали. Оказыва- 
ется, немного меняется реалистичность 
(в лучшую сторону) и добавлена пара кла- 
виш: ЭМН+\/ — стирает \маурот! 1; ' (апо- 
строф) — переключает оружие. 


НаН-ЕШе: 

Орро$та Рогсе 

Версия 1.1.0.1 (СТЕ 

Размер 14,7МЬ 

ИЙр.$1егга.сот/риБ/ра!свез/рс/ 
о] 101.ехе 

Этот патч потребует На!-Ше версии 
1.1.0.1. Хотя вроде как должен встать и на 
более ранние версии НЕ: ОР (лучше все- 
таки поставить тот патч, а то ходят слухи, 
что иначе не пойдет). В заплатку добавле- 
ны две новых карты и много-много всяких 
вкусностей. См. 10011101 14. 


1семта Оае 

Версии У1.05, 1 

Размер ЗИМЬ 

Йр. т!егр!ау.сот/риБ/ра!свез/ 
ЛУ/ОРатсЬ 105.ехе 

Ир. егр!ау.сот/риЬ/ра!свез/ 
М/ОРотсВ 106.ехе 


Добавлены читы (самый главный пункт 
патча; кстати, не забудьте глянуть в “КО- 
Декс”). Лечит вылет игры после убийства 
Ледяных троллей. Исправлена локация 
одной богини с трудновыговариваемым 
именем (Ухипоте!) — то-то Шитарев ру- 
гался (см. руководство по |0 в “Матри- 
це”). Исправлена ошибка повышения кле- 
рика до десятого уровня при получении 
250 000 единиц опыта. А также: куча ис- 
правлений по неправильным эффектам 
предметов, “починены” разговоры, ис- 
правлен глюк с плохим предметом 
в Огадоп'; Еуе и многое другое. 


В патче 1.06 исправлен глюк, когда при 
очень высокой конституции ХиТ-ПОиНтТы прини- 
мали отрицательные значения. Исправлена 
ошибка сообщения в случае, когда МРС пыта- 
ется доть предмет герою с переполненным ин- 
вентарем. Ну и многое другое, как водится. 


15$ РуусНо Сис 
е ео Сыч 

Версия Ве!а 1 

Размер 0,7МЬ 

Нр://Йр.сагот.сот/риБ/ауаи!/ 
раснез/Крер/с 1.ехе 

Яр://Яр.сагот.сот/риБ/ауаий/ 
раснез/Крсатор1.ехе 


Исправили проблему со стрейфом на 
мышке. Помогли владельцам Рап ег ХЕ, 
РатНег ОХ, Эеуитаег Ргесчюп Рго 
и $4емипдег — теперь игра работает с эти- 
ми джойстиками и геймпадами. Также устро- 
нили множество проблем с разрешением 
640х480, картами ТМТ2 и всем семейством 
\Уосодоо. Два вышеприведенных линка ведут 
на патчи для полной версии и демки соот- 
ветственно. Хотя зачем париться, если есть 
НАШ компакт-диск, на котором к тому же 
записано кое-что из музыки К!55°.. 


Маезу 

Версия Орде 3 

Размер 4,9МЬ 

му. суБег/оге.сот/Ма[е5!у/ 
домтоаа$/ирдое/МаезуИрастеЗ.ехе 

Этот патч вовсе не требует предыдущих 
опдейтов — все есть в нем самом. Из глав- 
НЫХ ДОСТОИНСТВ; добавлена опция автомати- 
ческого скачивания свежих синглплеерных 
квестов (первый из них должен уже вот-вот 
появиться). Еще есть куча добавлений 
в мультиплеер. Этот потч, видимо, обязоте- 
лен к инсталляции. 


ВоНсаде $1аде И 

Версия Рацсй 1 

Размер 0,8 МЬ 

Нр./е!ерас.р!/ри /Заез/ра!свез/ 
го/саде_з'аде_й.ехе 

Просто добавляет ЕМВМ (Епугоптеп! 
Марред Витр Маррд} к полной версии. 


ТРЕЙНЕРЫ 


1семта ее 

Ир://Нр.ауаи!.сот/свеа!5/ 
ммдтаде.7р 

Делает доступными спеллы восьмого 
и девятого уровня. 


Камо ® ПАТЧИ © ТРЕЙНЕРЫ © УТИЛИТЫ © БОНУСЫ 


г ТгеК: 
ра Асадету 
ОЕ 

р 6,14МЬ 

Йр://Ир.егр/ау.сот/риБ/ракйез/ 
Ка10Тиз.ехе 

Пофиксена ошибка, вызывающая смерть 
экипажа во время снижения энергии корабля. 
Щиты отныне будут овтомотически подни- 
маться, когда вы подберете морпехов. Во вре- 
мя ВОРП-фокторных путешествий щиты будут 
автоматически подзаряжаться. И многое дру- 
гое подправлено — в том числе и баланс си- 
лы/мобильности/защиты многих объектов. 


Таспуоп: ТВе Е!тде 


Версия Ордае 

Размер 4,] МЫ 

Яр.поуаюдс.сот/риБ/ирасез/Н#теу1/ 
Шира8:ехе 


Исправлено несколько сингтплеерных 
багов. В том числе и проблема с посадкой 
в миссии АНегта!#й о! ОезгисНоп. 


Теги ти5 
Версия УТ.1 — у1.6 
Размер 1,2МЬ 


ууу. уузтопз.сот/легттиз/ра!свез/ 
ТегттозУИпКеюйРаЬ 1 о 16.ехе 

Исправлена ошибка с повисанием игры во 
время зовершающего мультика в мультиплее- 
ре. Начало игры с неверным кораблем тоже 
отменяется. В “Форточки” можно переклю- 
чоться безболезненно. Добавлена поддержка 
Сотевапдег. Исправлен баг с даипНе! доск- 
пд. Список исправленных ошибок велик, так 
что патч в любом случае стоит постовить. 


у226 Рпа! 

Размер 7,2МЬ 

Нр.ауаи/!. сот/ра!свез/ 
пгеаРотсв226Ета!ехе 

Поддержка Опес! ЗО и звуковой код те- 
перь точно такой же, что и в ЦШпгеа| 
Тоугпатеп!. Ну и многое по поводу сетевой 
игры — например, несколько новых кон- 
сольных команд и улучшенная поддержка 
выделенного серверо. 


Зподип: То! М!аг 
уууиихсресег.сот/ез/туввон.р, 
Трейнер с одной опцией. 


узеиие: 
азацега4е — 
етрНоп 
Ир://Нр.ауаи!!.сот/свеа!$/ 
уатриетазт.ир 


Упгеа! Тоугпатеп}? 
Версия у425 
Размер 6,2МЬ 


Пр.1е!ерас.р/риБ/За ез/ра!свез/ 
Мрак! 425.ехе 

В теории при игре в режиме мультиплеера 
этот патч совместим с предыдущими версия- 
ми. Хотя, если вы владелец карточки-ускори- 
теля от Манох или, к примеру, ненавидите чи- 
ты со скинами. Бывают и такие, которые хотят 
поиграть в [951 Мап Зап та с включенным 
таймлимитом. Можете быть уверенными: этот 
патч лечит все ваши проблемы. 


узде: 
азачегае 
Версия 1.1 
Размер 2,5МЬ 
домтоаа1.асНу!'юп.сот/асНу!опт/ 
уатрие/ратсв/УатриеРа!св.р 
Во-первых, нам подарили обещанное 
“сейвимся где угодно”. Во-вторых, починили 
А! боссов и стражников — первые уже не 
ведут себя так тупо, а вторые хотя бы не 
тормозят, когда вас видят. Ну и дольше по 
мелочам: сейвилки могут не грузиться с раз- 
ных версий, в мультиплеер тоже нельзя так 
играть, неофициальные моды могут не идти, 
и так далее. В общем, ставить надо. 


ФащЖеа!апа (-) 

Версия 1.1 

Размер 44,ЗМЬ 

уму. 4аКа!апа.сот/4омп/оа45/ 
аКрасв.ехе 

Патч по Важаюлпа на компакте не поме- 
стился. Но описание дать мы обязаны. 

Начнем с самого интересного: с этим пат- 
чем старые сохраненки работать НЕ будут. 
Теперь об остальном. Сохраняться можно 
в любой момент, сколько угодно раз — с осо- 
бенной опцией. Видимо, это главное досто- 
инство патча. Добавлена поддержка карт 
системы Уоодоо — в меню Уео можно сме- 
нить режим на Уоодоо М! СО. Исправлены 
ошибки с загрузкой в УМ пдо\з 2000. Также 
добавлено несколько модов (видимо, отсюда 
и размерчик] и других в той или иной степени 
приятных вещей. № 


Бесконечные здоровье и кровь. Скиды- 
вает значения РаЙН/Нотапйу. Создает бо- 
гоподобных. 


У/аога$: Ва есгу 

Нр://Нр.ауаи!.сот/сНеа!$/ 
уусфащейт.2р 

Бесконечные ресурсы, АБМИу Ро! 
и многое другое. № 
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\ \, 


ИГРОВАЯ ЗОНА С.) 


Ра’гК Веопт 2 


Есть на компакте странный отсек. Назы- 
вается Знидо\т. И ведь так доже не пой- 
мешь, что в нем лежит... А лежит в нем некий 
архив, прямо ассоциирующийся с Бак 
Ке!дп. Копируйте содержимое архива (точ- 
нее, файлы .5у) в директорию У//пдо\, и те- 
перь при выключении компьютера вы будете 
наблюдать смешные эпизоды по мотивам 
082. Выглядят весело и настроение подни- 
мают — рекомендуем! 

Но это еще не все, что касается Багк Ведп 
2. Нам встретилось несколько адд-онов по иг- 
ре. Она ведь, игра, изначально создавалась 
в расчете на то, что к ней будут постоянно вы- 
ходить новые и новые примочки. Вот лишь не- 
многое из того, что уже сейчас имеется в на- 
личии на официальном сайте. 


АНегпа!е Сатега Апо!е; 

Смещает камеру более чем в два раза 
в высоту, что увеличивает обзор. Однако уч- 
тите, что это может значительно “тормозить” 
игру, так как машине придется обработы- 
вать значительно больше информации 


МРЗ Р/ауег 


Позволит вам проигрывать ваши любимые 
МР3-файлы, пока вы играете в БогК Кеол 2 


Рак “Ват” 

По сути, простой Тетрис. Однако если вы 
любите поиграть в мультиплеерный вариант 
Рагк Вел 2, то он поможет вам скоротать 
время, пока ваши оппоненты входят в игру. 


Рагк Веот 2 Ргемем ИПп4ом 

Когда вы наведете курсор мыши на икон- 
ку, например, инфорсера в окне строительст- 
ва, эта примочка выдаст вам много дополни- 
тельной информации об этом юните. Напри- 
мер, его трехмерную картинку, цену, жизнь, 
урон, сколько времени займет его производ- 
ство, насколько он эффективен против раз- 
личных видов техники противника и т.д. 

Инсталляция. Разархивируйте адд-он 
в директорию \Оатк Кеюп 2\тодз\а9доп. 
Запустите Бак Вет 2, Зайдите в ОрНопз, 
затем в АдЗ-оп$. Выберите имя адд-она 
и нажмите Ада. Все. 


Оец$ Ех 
На официальном Оеуз Ех 
(ууу. Чеизех.сот) кроме красиво оформ- 
ленного (во НазН) описания всех персона- 
жей, пушек ит.л. в разделе ОомупоаФ лежит 
порочка красивых обоев. Впрочем, их на 


сайте 


самом деле четыре, но принципиально раз- 
ных только два, а другие два не более чем 
варианты. Оба на диске. 


Было бы странно, если бы мы не затрону- 
ли в “СО-Мании” тему ОюЫо 2. Народное 
творчество развернулось тут задолго до вы- 
хода игры, а теперь еще и всякого рода про- 
граммы стали появляться. Конечно, дальше 
будет больше. И тогда, очень может быть, мы 
снова вернемся к ОюЫо 2. А пока вашему 
вниманию предлагается то, что уже есть. 
Основой послужил сайт уму’. а ой.пе!, 
а именно — его раздел Ооуупюад$. 


Развлекаловка 

Начнем с различных украшательств, на- 
прочь лишенных полезности, однако от это- 
го не менее ценных. Во-первых, мы отобрали 
для вас 10 лучших обоев по ОюЫо 2. Это на 
самом деле лучшие из существующих на 
данный момент, можете поверить. Личная 
рекомендация нашего главреда — некро- 
мансер. Во-вторых, три наилучших из най- 
денных скинов для У//патр, две темы для ра- 
бочего стола (вторая — для первого ОюЫо, 
посвящена Кодуе), один скин для Зопюие 
Рюауег и относительно неплохой скрин-сей- 
вер (лично мне понравился, но — на вкус 
и цвет, как говорится...) 

Инсталляция скинов для У/Ипатр: разар- 
хивировать, скопировать в /\У/татр/5Ктз, 
подсоединить через меню опций в самой про- 
грамме, обмирать в экстатическом восторге 

Инсталляция тем для рабочего стола. По- 
надобится Мсгозой Р!из!, который можно най- 
ти на вашем компакт-диске с У/Ипдоуз 95/98. 
Либо тема устанавливается ав- 
томатически (не самый час- 
тый случай), либо после 
разархивации ее надо 
скопировать в \Ргод- 
гатЕНез\Р|из!\ 
Тлетез (если по- 
ставили “Плюсину” 
в другое место, то са- 
ми ищите). Помимо 
того, смотрите по 
обстановке: иногда 
понадобится или 
шрифты в ди- 
ректорию 
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УМпдо\$ закинуть (учтите, папка \\\/пдо\мз\ 
Гоп®\ носит титул Мет), или обои от темы 
в \УИпдо\мз\ кинуть, или еще чего-нибудь по- 
добное. Это легко; разберетесь. Устанавли- 
вать, запустив ОезКюр ТВетез в Сопно! Рапе|. 
Отключать зак же (плюс сами файлы потереть 
из соответствующих загашников). 
Инсталляция скина для ботдие Р/ауег: ро- 
зархивировать, скинуть в /бопаие/$Киз/, 
подсобачить в самой программе, наслаждать- 
ся. Как это выглядит — можете видеть рядом на 
картинке. Спрашиваете, что 
такое вообще Зопаие 
Рауегг.. О, совершенно по- 
трясающая вещь. Типа 
УМпатр, но в чем-то лучше 
(например, интуитивно по- 
нятный, модный и удобный). 
Расскажем в следующих но- 
мерах. А лежит он на 
Вир://зотдие.усоз.сот. 
Инсталляция скрин-сейвера: разархиви- 
ровать, скопировать в директорию 
УИпдом, запустить обычным образом. “На- 
ше супермыло использовать как обычное 
мыло!” — надпись на упаковке некого супер- 
моющего суперсредства, понятно какого. 
Инсталляция обоев: перебьетесь. Это 
слишком сложно — мы подобные трудоемко- 
сти описать не в состоянии, рука не подни- 


ОО 


мается. 


Утилиты 

Установка всех перечисляемых утилит не 
представляет особой сложности. Разве что, 
например, ОюЫо 2 Ц!ШЙу для человека, 
ни разу в жизни не видевшего ВаНе.Ме!... 


Р/аЫо 2 ИШНу 1.0 
Очень хорошая программа для опреде- 
ления пинга Кеат’ов и изменения настроек 


Бао 2/ВаНе.Ме!. 


Р/аЫо 2 ВаШе.Ме? 
Мопйог 
Упрощенный —анолог 


| предыдущей программы — 


только пингует сервера, 
| у 
*{ 


но зато ей можно за- 
дать время обновле- 
ния, например, опре- 
делять пинг каждые де- 
сять секунд. 
у 
;% Р:аЫо 2 Веат 
й. МопНог 
Эта простенькая про- 
Р’_ граммка оказалась очень 
мя: она проверяет состояние трех 


сктусльна в последнее вре- 
ВаНе.Ме! серверов — \Ц$ \УМез!, $ Еаз! 


» 
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и Еигоре. Почему актуальна и именно в по- 
следнее время? Да вот тут недавно сервера 
ВаНе.Ме! с треском упали и не поднимались 
на протяжении четырех дней, а В!2тага все 
это время кормила юзеров «завтраками» — 
дескать, «через 12 часов будет», и каждый 
раз переносили эти «12 часов» куда-нибудь 
подальше. В связи с этим программа стала 
популярна: зачем грузить ОюЫо 2, кликать 
на надпись ВаМе.Ме!, минуту ждать, и все 
для того, чтобы увидеть все ту же надпись об 
обмороке серверов? Не лучше ли просто 
запустить эту программу и быстро получить 
нужные сведения? Сейчас сервера очуха- 
лись, но будущее — штука весьма туманная. 


Раю 2 Свагастег Р/аппег 

Очень хорошая программа для “плани- 
рования” своего персонажа. Она симули- 
рует распределение скиллов и помогает ре- 
шить игроку, как лучше 
развивать героя, т.е. 
стоит ли прокачивать 
тот или иной скилл. Тут 
же можно посмотреть, 
как он будет совер- 
шенствоваться с каж- 
дым уровнем. 


РусчЫ 2 Вгом’зег 

Отображает сайты, 
ОюБоО 2, и позволяет перемещаться между 
ними нажатием одной кнопки. 


посвященные 


РаНоу 


Есть на просторах рунета сайт НИр://юй- 
аомт.пагоа.ги/. По этому одресу располо- 
жился русский проект Райдо\ут: Те Райо\ 
Оуцез. Группа фанатов Райюу! собралась 
сделать русский квест по мотивам их люби- 
мой игры и предлагает всем желающим при- 
соединяться. 

Сюжет этого 
квеста достоин 
экспортирова- 
ния прямиком 
в Гаоц 3. Итак, 
прошло много 
лет. Арройо за 
это время превратился из деревни в настоя- 
щий город. Мир мирно развивался; люди ста- 
ли восстанавливать свои познания в науке, 
и вскоре выяснилось, что АЭС в СесКо практи- 
чески исчерпала свои ресурсы. А тут еще 
и Ядерная Зима надвигается, так что без стан- 
ции долго не протянуть. Как и всегда в мире 
Гао, есть только одна зацепка: найден диск 
с отчетом одного из тех, кто видел хранилище 
урана. Ну и понеслось дальше... 

На самом деле назвать эту игру квестом 
будет сильным преувеличением. Это не 


квест, а скорее текстовая адвенчура с ин- 
терфейсом. Тем, кто не знает, что такое тек- 
стовые игры, сейчас объясню. Практически 
никакого визуального содержимого этот тип 
игр не имеет — почти все сделано с помо- 
щью одного великого инструмента. Слова. 
Играть при наличии некоторого воображе- 
ния очень интересно — все равно что читать 
книгу. Причем атмосферность Га|о\! ни- 
сколько не утрачена, а даже, можно ска- 
зать, возведена в квадрат. Да, и не будем 
забывать, что все это на русском — несо- 
мненный плюс; жаль только, что проект пре- 
бывает в начальной стадии разработки 
и далеко по сюжету пока уйти не получится. 

Для установки нужно скачать (или взять 
с нашего СО} так называемый Ргодгат Ейе 
(зефир.ехе), а долее просто скачивать обнов- 
ления сценария (дуез{.ехе; существующий 
вариант тоже на компакте) и распаковывать 
их в папку Ра!Чоууп/Сиез. 


Дополнительно 

Раз уж мы заговорили о Гао! в рубри- 
ке “СО-Мания”, журнальном воплощении 
нашего компакт-диска, нелишне будет под- 
твердить ее (рубрики) славное имя. 

1. Два очень качественных скина для 
\УМпАтр. Перерабатываются Едиайтег, 
Рау! ЕЧНог, Ми\Вго\узег и курсоры. Руко- 
водство по установке 
см. там, где про ОюЫо 2 
говорится. 

2. Две официальные 
темы для рабочего сто- 
ла — для первого и вто- 
рого Га!о\. Для перво- 
го Причем 
в кои-то веки нормально 
поддерживаются разре- 
шения 1024х768! Кому мелочь, а кому прият- 


лучше 


но. Что же касается руководства по установ- 
ке, то его см. там же. Т.е. в “Диабле” 

3. Парочка обоев с ключевыми изобра- 
жениями из первого и второго РаЙо\1. 


емт@ Осйе 

На компакте лежит-покоится тема для 
рабочего стола по мотивам |сеуипа Ва. 
Для ее установки понадобится 
МусгозоН Р!уз!, который можно най- 
ти на вашем компакт-диске 
с УИпдомз 95/98 (подробнее 
про то, как устанавливать, см. 
в “Игровой зоне” в разделе 
про ОюБо 2). Сама тема — 
не супер, но. 
кое есть, чем-то прихватыва- 
ет... Посмотрите. 

Еще в самых глубинах СО, 
если очень постараетесь и не ус- 


что-то в ней та- 
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трашитесь в поисках, вы повстречаете 
“Экидо\ип” пачку по |семипа Ва. Смело ко- 
пируйте ее содержимое (файлы .5у5) в дирек- 
торию \/пао\мз, и теперь при включении 
и выключении компьютера вы будете пугать- 
ся при виде мрачных страшилок-экранчиков 
из [семипа Ва. Как пел Боярский, “и страхи 
мира у ног ваших сели”. Или он пел как-то 
иначе? Не суть важно. 


Мох 

Компания У/ез\моод заботится о право- 
верных ноксерах как о родных чадах. Лиш- 
ним доказательством сему послужил факт 
создания бесплатного адд-она к ролевику 
№ ох — так называемого Мох Фиез!. При же- 
лании вы без особого труда обнаружите 
его на нашем компакте. Инсталляция про- 
ста формула 1,3,5,8-тетраметила- 
2,4-дивинила-6,7-дипропионовокислого 
порфина: надо скопировать файл в дирек- 
торию игры 

Поскольку нам не хотелось бы ограничи- 
вать уважаемых игроков в Мох одним-един- 
ственным адд-оном, то мы скачали еще и па- 
кет из 15 карт. Инсталляция также не пред- 
ставляет ни малейших проблем: разорхиви- 
ровать с директориями и скопировать в ка- 
талог, где покоится, возможно, уже подза- 
бый за давностью времени Мох. Настала 


как 


пора вернуть его к жизни! 

Четыре официальных отменного ка- 
чества \айЙрарега к Мох вполне спо- 
собны украсить рабочий стол даже 
крайне прихотливого человека. Вы 
только посмотрите, какие лица у геро- 
ев! Их выразительные взгляды будут 
приносить вам утешение в трудные мо- 
менты работы с У/пдоу5. Как послед- 
ний штрих: одну из этих замечательных 
физиономий вы могли лицезреть на облож- 
ке “Игромании”, третий номер 


за нынешний нелег- 
кий год. 


5подип: То! \УМаг 

На официальном сайте “Сегуна” 
(имуиюамуаг.сот), в разделе Оо\мутоа$, 
имеются две мини-игры и одна тема для ра- 
бочего стола. Тема оказалась маловпечат- 
ляющей, а вот одна из игр представляет оп- 
ределенный интерес (вторая — ерундисти- 
ка). Она называется Зподип Тез — вариант 
известной японской настольной игры (Мад- 
жон!), стилизованный под То!а! М\аг. Суть иг- 
ры: имеются различные нагромождения фи- 
шек; среди них находим две одинаковые 
и убираем. Естественно, не все так про- 
сто — есть определенные правила, когда 
убрать можно, 
когда нельзя и т.п. 
Что самое инте- 
ресное, по игра- 
бельности эта 
простенькая иг- 
рушка нисколько 
не уступает само- 
му Зпобип: Тоа! У/аг — присел на пять ми- 
нут, и двух часов как не бывало. 

Инсталлируется методом конкретного 
инсталлирования. 


Уатрие: 

Тре Маздуега4е — 

Ведетрноп 

Уатрие также не остался в стороне от 
праздника жизни, разворачивающегося на 
просторах рубрики “СО-Мания”. И действи- 
тельно, было бы несправедливо, окажись 
столь классная игра не у дел. Итак, что име- 
ется хорошего по “Вампиру”? 


И 


Скины 

Одиннадцать скинов. Объект 
переодевания — естественно, Кри- 
стоф. Для установки любого скина 
требуется раззиповать файл в ди- 
ректорию с игрой, например, 
с\датез\Уатрие\ (причем необ- 
ходимо раскрывать архив вместе 
с поддиректориями, иначе фокус не 
удастся). При этом образуется под- 
директория /З0/Моепа|5. Все — 
ваш лик изменился. Для деинсталля- 
ции достаточно стереть свежеоб- 
разовоанные директории со скином. 

Отдельного упоминания заслуживает скин 
Ваде-МиНрдуег. Это гораздо более продви- 
нутый вариант, чем все другие скины. В случае 
с ним крайне рекомендуется предварительно 
сделать БасКир-копии тех файлов, которые он 
заменяет при установке. Скин отличный 
и проблем не вызывает. 

В дальнейшем для Уатрие, кстати, будут 
появляться полноценные модели. По идее, 
соответствующие возможности в игре зало- 
жены. Если появятся — вы будете одними из 
первых, кто их получит. 

На картинках, которые вы видите подле 
данного материала, находятся некоторые 
скины из числа представленных на компакте. 


\У!аПрарег$ 
В Сети было обнаружено штук пятнад- 
цать обоев. Большинство — на редкость 


дерьмовые. Но пять штучек выглядели как 
алмазы среди кучи... природных удобрений. 
Они на компакте — оцените! 


У!от оё ВагКпе5$ 

Мод, который ставит перед 
собой цель переноса настоль- 
ного ролевика \У/ой4 о Вак- 
пезз (кстати, от той же \\Вйе 
УоЁ, которой принадлежат 
и права на УТМР) на РС по- 
средством Уатрие: Тпе Маз- 
дуегаде. 

Для инсталляции мода надо 
разархивировать его в директо- 
рию с игрой, не забыв поста- 
вить галочку около опции “зе 
{ю|ег патез”. Далее требуется 
добавить в командную строку вызова игры 
строчку «-изегууодут». Если вы вдруг не зна- 
ете, как это делается, то просто возьмите 
файл У/ор Уатрие Мо4АпК с компакта 
и положите на десктоп. 


\ММатог@&$: Ва Несгу 

По адресу уиии.559.сот.аи/аомтоад. Вт 
расположена страничка, так сказать, аксес- 
суаров для новых \\/апога$з. Тут лежат следую- 
щие вещи. 

1. Обои среднего качества с изображе- 
ниями представителей рас (мы не стали их 
выкладывать — не того полета кукушки). 

2. Больше десятка МРЗ’шек (аналогич- 
но — смысла нет). 

3. Документация по армиям и спеллам. 
А вот это актуально! В хозяйстве сгодится, 
Это ‚дос файлы под Мегозой М\/ога. 

4. Новый сценарий — ТТе Тгой \УМагз. 
Вполне официальный, от разработчиков. 
Установка трудности не представляет. № 


ПОЛЕЗНЫЕ УТИЛИТЫ © 


Ва{а! УМогаРаа 

Эвагемаге (лицензия — 20$} 

Размер: 6ЗЗКЬ 

ууу. госкеоуутоаа.сот/ де! 5/зта// 
Бууогараа. Вт 

Бывают ситуации, когда прекрасной 
программы М$ У\ог4 под рукой нет или, на- 
пример, требуется обучить использованию 
Ворда бабушку, взявшуюся за мемуары... 
Для таких и кучи других случаев прекрасно 
подойдет Вака! У/огЧРад. Название инте- 
ресное, что меня и подвинуло на скачива- 
ние этой утилиты. Мои ожидания оправдо- 
лись: программа оказалась полностью на 
русском (вариант — украинском) языке. 

Несмотря на небольшие габариты (в бай- 
тах), утилита способна менять положение тек- 


ста, его стиль и размер; сама может отсылать 
письма, менять кодировки; позволяет встав- 
лять редкие символы, создавать шаблоны для 
документов, вставлять заготовленные фразы; 
изменять оформление; содержит в себе встро- 
енный калькулятор и много всего прочего. 


Она! Сатега Еппапсе 

Кее\оге 

Размер: 55ЗКЬ 

умиу/госкеомтоаа.сот/аеюй5/поте/ 
асепрапсе.Вт 

Когда фотоаппарат или видеокамера по- 
падает в руки какому-то криворучке, то ре- 
зультат очевиден: изображение получается, 
мягко говоря, неудовлетворительным. Вроде 
того, что снимать напротив солнца, а потом 


удивленно спросить: «Почему все такое тем- 
ное?..» Часто к нам в руки попадает непро- 
фессионально сделанное фото, но по каким- 
либо причинам необходимое. И что делать, 
если картинка была снята в темном углу и без 
вспышки? Поможет утилита Оайо! Сатега 
Епрапсе. Она исправляет многие недочеты в 
изображении любительских снимков. Про- 
граммка поддерживает много форматов и с 
вашей помощью может неплохо отредактиро- 
вать картинку. В ней есть “ручки”, регулирую- 
щие яркость, контраст и прочие функции, не- 
обходимые для коррекции фото; к тому же есть 
опция докачки новых инструментов. Интер- 
фейс очень прост: слева находится оригинал, 
справа — измененный вариант изображения. 
Эта утилита прежде всего рассчитана на 
работу с меБ-камерами, изображение кото- 
рых можно сразу ввести в программу и редак- 
тировать в реальном времени. Но с отдельны- 
ми графическими файлами Пана! Сатега 
Епропсе работать тоже не откажется... 


Со - МАНИЯ 


ето (лицензия — $14.95) 
Размер: 1,25МЬ 
уму госкеомтоаа.сот/4еай5/ри?2/ 


Логическая игрушка. Вы управляете пу- 
шистым прыгучим существом фиолетового 
цвета, которое должно спасти каких-то су- 
ществ поменьше — вероятно, своих детей. 
Для этого вы и О\еер (так зовут этого мох- 
натого прыгуна) должны, немного подумов, 
пройти целую линию препятствий. На пути 
встанут лазеры, луч которых придется на- 
правлять в разные стороны, грамотно рас- 
ставляя зеркала; бомбы, которые придется 
поджигать тоже в заранее рассчитанной 
последовательности, и т.п, Если все сделать 
правильно (а с первого раза вы такого ре- 
зультата не добьетесь, уверяю), то Омеер 
обретет семейный покой и будет жить долго 
и счастливо. Как ни странно, но солюшены 
и хинты по прохождению каждого уровня 
можно найти в Интернет, прямо на сайте 
разработчика. Демо-версия этой‘ забавной 
игры содержит 5 уровней. 


УЛпМРЗЕосатог 

Ееее\маге 

Размер: 702КЬ 

фисомз. г/пе!.ги/ргеу!ем/ 
041-001-008-О60С вт! 

По всей видимости, создателям данной 
утилиты не дает покоя мега-популярность 
программы Марзег. Если кто-то еще не зна- 
ет, то сообщаю: с помощью Марчег можно 
скачать любой МР3З-файл прямо с винчесте- 
ра пользователя, который так же, как и вы, 
подсоединен к серверу. У/тМР3З!осо!ог ра- 
ботает по схожему принципу, только файлы 
качаются не с винта юзера, а с обычного 
сервера, поиск же композиций осуществля- 
ется через самые известные МР3З-поискови- 
ки, которых в списке аж 26 штук. Для начала 
я ввел несколько “лейблов” типа Вгйпеу 
Зреаг$ и т.п. ширпотреба — тут же на меня 
свалилась тонна ссылок! Тогда я решил вве- 
сти что-нибудь менее известное и написал 
название коллектива Мипао ету — про- 
грамма нашла очень много ссылок на ком- 
позиции этой группы. А закончил я музыкан- 
том Рипк! Рогсй!, которого и Марзег редко 
находит — здесь же мне удалось обнару- 
жить массу вещей из репертуара этого бри- 
танского композитора. Очень даже очевид- 
но, что утилита заслуживает безусловного 
уважения, тем более все в ней (кроме помо- 
щи) сделано на русском языке. Собственно, 
программу сделали те же ребята, авторству 
которых принадлежит КеСе!, одна из луч- 
ших программ скачки великоразмерных 
файлов! 


Эвагеууаге (лицензия — $20.00) 

Размер: 446КЬ 

уу. госкедоутюаа.сот/аетай5/аезК/ 
9озсгееп.Вит 

Во время работы в “Виндах” порой слу- 
чается так, что одновременно загружены 
около 10 страниц “Эксплорера”, столько же 
программ и прочего... У/пдом, как извест- 
но, не резиновые, а растягивать стартовую 
панель на пол-экрана — некий вариант са- 
домазохизма. Я бы так и мучался, закрывая 
и открывая каждый раз по неизмеримому 
количеству окон, если бы не наткнулся на 
утилиту, именуемую Сосгееп. 

Эта программа приходит на помощь как 
раз в таких случаях, когда возникает про- 
блема «тысячи и одного окнах»... СоЗсгееп 
создает сразу восемь рабочих столов! Но- 
пример, в одном — десять текстовых фой- 
лов, в другом — двадцать штук картинок, а в 
третьем = утилиты всякие загружены. В ито- 
ге все очень удобно, и стартовая панель 
больше не смахивает на метро в час пик. 
Переключаться между столами можно, ис- 
пользуя специальную панель, которая зани- 
мает совсем немного места в левом верх- 
нем углу экрана. Каких-либо дополнитель- 
ных опций в утилите обнаружить не удо- 
лось, но она и без того вполне функцио- 
нальна. 


НуеРарег 

[ееемоге 

Размер: 3,45МЬ 

ууумигоскеомтоад.сот/Беай5/1те/ 
[уерарегэво! Вт 

Обои для рабочего стола... Наверное, 
99% всех юзеров используют эту “фишку” 
системы для того, чтобы лицезреть на сво- 
ем десктопе любимую картинку. А остав- 
шийся один процент наверняка юзает ути- 
литу ИмеРарег, которая вносит в обои не- 
много движения за счет динамичных изоб- 
ражений. 

Например, при помощи этой програм- 
мы вы можете наблюдать последние про- 
гнозы погоды прямо на фоне рабочего сто- 
ла! Если вы знаете какой-нибудь сервер, 
который регулярно выкладывает последние 
снимки чего-либо, то смело добавляйте его 
в лист линком и наблюдайте эти последние 
изменения. 

ЦуеРарег изначально имеет в запасе не- 
сколько серверов, в основном содержащих 
снимки планеты с разных точек, показываю- 
щие изменения погоды в ресльном времени. 
Но есть классные снимки, которые отражо- 
ют текущее положение какого-нибудь спут- 
ника над Землей... Утилита садится в зуфет 
1гау; заметить ее можно по иконке в виде 


Ре 


светофора. Причем этот ‘самый. светофор 
показывает состояние закачки изображе- 
ний, зажигая соответствующие огни. Вот он 
там весело так мигает, а увасна десктопе — 
погода на завтро... 


|пВох $рема!1 51 

Егеемоге 

Размер: 1,43ЗМЬ 

упууи.госкео\утоаа.сот/Беюай5/1те/ 
тпБохзрес№ит 

Эта утилита очень полезна для людей, у 
которых сразу несколько почтовых ящиков. 
В нее нужно ввести данные о своей учетной 
записи (тай-сервер, логин и пароль), а про- 
грамма сама сконнектится с сервером и 
проверит почтовый ящик. Удобна эта утили- 
та тем, что позволяет ввести в нее сразу 
много учетных записей и вусне дуть — |пВох 
Зресой&! сядет в трей и сам все проверит, к 
тому же еще и какой-нибудь. звук сыграет 
при получении писем! Также в опциях меня- 
ется частота проверки почты в минутах, и 
можно установить свой звуковой файл, со- 
общающий о новых письмах. Мало того: 
утилита позволяет ответить на е-тай, не вы- 
ходя из нее. К сожалению, в |пВох Зреса!з! 
не работают большинство служб, раздаю- 
щих бесплатные ящики, т.к. в учетной записи 
нужно вводить только название РОРЗ.сер- 
вера! Если вы проверяете почту через брау- 
зер, то эта утилита вряд ли вам поможет... 


МР3Зесага-ТаК5еп4ег 

ее\маге 

Размер: Я6КЬ 

Тисом$. г/пе!.ги/ргеу{ем/ 
041-001-001-008 С. Вт 

Утилита тоже имеет отношение к формо- 
ту МР3З, но на этот раз речь не пойдет об 
очередном клоне `Марзег. По сути, 
МР3Зесагд-Та!Кзеп4ег — это обычная утили- 
та, которая шлет письма; и все было бы про- 
сто, если бы не одна забавная функция: за- 
пись МРЗшек через микрофон! Например, 
вы пишете письмо и хотите известить адре- 
сота не только текстом, но и голосом, да 
чтобы голос много места не занимал. Что 
же подойдет лучше МР3З? При помощи этой 
утилиты записываете через микрофон зву- 
ковой файл со своим голосом, а прога авто- 
матически отсылает его аттачем вместе с 
письмом. Причем в полученном письме 
текст отражается в виде комикса: какой-ни- 
будь смешной персонаж «говорит» ваш 
текст с характерным для комиксов пузырь- 
ком у рта, а в опциях утилиты есть функция 
замены стандартного персонажа на свой 
рисунок. Одним словом, оригинально. Кста- 
ти, вашему адресату не помешает У/'патр, 
чтобы слушать присланные файлики. № 


СтоупЯ Соп1тго| 


Создаем 

собственные миссии 

1. Редактор СепЕ у. 3.601 $О0Р 

Основной редактор для изготовления 
собственных миссий. 

ум. дсботат.сот/РИез/СептЕа.1р 

2. Патч к редактору СепЕЧ 

Апдейт до версии 3.603. 

ими. Задомт/оадаз. сот/ 
зромие.рёр3З?#е_/‹!=90844 

3. Набор шаблонных файлов 

Облегчает создание собственных миссий. 

мии. Зааомт/одаз. сот/ 
збоме.рирЭШе_/<!=91995 

4. Простейшая миссия от “Игромании” 

Может послужить “отправной точкой” 
для создания собственных миссий. 

5. Редактор $СОЕд ч. 1.0 

Редактирует состав армии, берущейся 
на миссию. 

мии. Задомт/[ода$.сот/ 
зромШе.рир3З?е_«=91600 


Ваяем собственные карты 

6. Редактор: Теггадеп 

Графический редактор для прорисовки 
трехмерного ландшафта. 

ууу. р!апе!з!4е.со.иК/!еггадеп/ 
1етадеп. рт! 


Конвертируем файлы 
7. Кам То Тда 


Преобразует файлы из формата .га\м в 
формат 1да. 
мии дсаотат.сот/РИез/гауи 9 а01.71р 


ОЕАТНМАТСН 


4еуег Тоигпатег!. 


Неофициальный патч для Упгеа! Тоигпатеп! 4.23. 
И, наконец, самое важное. На компокте находится серия триксов для 


Моды для Саке 3: Аз оЁ Ригу, АдуаШлпа (плюс патч), Ргееге Тад. 
Моды для На!-Ше: Те Са\фейпд, Кипа\уау Тгат, Со!депЕуе. 
Моды для Ипгеа! Тоугпатеп!: Спаоз ЦТ, Тасиса! Орз, Витру Воу, Ипгес! 


ДЕМО © ПАТЧИ © ТРЕЙНЕРЫ © УТИЛИТЫ © БОНУСЫ © ДОПОЛНЕНИЯ © СО 


Несколько хороших карт 

8. Раск ‘о’ тарз 

Лучшие карты для синглплеера и мульти- 
плеера от фанатов Сгоип4 Сопно|. 

уу. дссетег.сот/аоутюаа/тарз.р—т/ 


ЗагСга 


Что делать с МРО 

1. МРС) Мемег 

Программа для просмотра того, что зо- 
паковано в МРО-файлоах. 

уимиу. зтагсгаН.огд/аомт/оаа$/и!Н5/ 
трамем.2р. 

2. Мо’Ра@ 2000 

Программа для создания МРО-файлов. 

ууу. сатра!дпсгеаНопз.сот/з1агсгай/ 
тра2/тра2К.2р 


Редакторы всего-всего 

3. ЗагСта_ 

Редактор графики юнитов. 

мии. сатзу$. ог9/с9!/ 
доутоад.с9=59 

4. Агзепа! И 

Редактор характеристик юнитов. 

мии. сатзу$. ог9/с9// 
домтоаа. сд =а$3 

5. ШеЕдног 

Редактор ландшафта и бэкграунда. 

ууу. сатзуз.огд/зоНугаге/Э!агСгаН/ 
ТЕпзюа/.ехе 

6. Зтаскег Удео Теббпоюду 

Набор программ для создания $МК- 
файлов. 

уу. гаадатеюо[5.сот/4омт/зтаскег/ 
зер.ехе 

7. Патчи для Э!агсга# и Вгоо У\агз. 

Два потча, без которых, скажем так, у 
вас ничего не получится. К инсталляции обя- 
зательны. 


Мо" Сга# 2.1 


По многочисленным просьбам выкла- 
дываем на компакт опубликованную в 
прошлом номере статью-руководство по 
редактору уровней для На{-Ше — 
У\Мой9СгаН. Токже выкладываем сам 
У!/ойСгай, который в прошлый раз по 
досадной случайности технического тол- 
ка промахнулся мимо компакт-диска и 
присутствовал только в виде фрагмента 
патча, что оказалось не для всех 
понятным 

Дополнительно мы заново ставим учеб- 
ный уровень от ог@МСЕ, автора статьи. 
Уровень дается в трех вариантах, благода- 
ря чему реально открыть его в любом ре- 
докторе соответствующего профиля, не 
только в У/оПасгой. На компакте присутст- 
вуют: 

19готап1 .6зр — уровень, готовый для за- 
пуска (поместить в \ВаЯ#Не\уа№е\тарз и за- 
пустить через консоль командой тар). 

19готап1.пп# — неоткомпилированый 
уровень для просмотра и редактирования в 
У!ой9сгой. 

19готап1.тар — неоткомпилированый 
уровень для просмотра и редактирования в 
других редакторах На|-Ше, 

Дополнительная информация в Сети: 
Вир://паНИе.датедез!оп.пе! 


5водипт: Тов ИГаг 


Простенькая, но суперполезная утилита 
для игры, о которой рассказывается в 
соответствующем материале догадайтесь в 
какой рубрике, обрела свое законное 
место на компакте. Это калькулятор, 
служащий для просчета поединка между 
двумя армиями. № 


х 
$ауе-файлы 
На компакт-диске в этот раз были выложены сохра- 
ненки к играм Ва Кеюп 2, У/апог4з: ВаМесгу, Тга#с 
Сати |семипа Рае, сделанные нашими авторами в про- 


цессе прохождения тех игр, подробные материалы по ко- 
торым вы можете прочесть в этом номере в “Матрице”. 


статьи “КуЗ: Тактическое руководство”, напечатанной в рубрике 
ОеатаИ и являющейся одним из основополагающих материалов этого 
номера. Всем, кто надеется достичь серьезного уровня в Сиоке, совер- 
шенно необходимо ознакомиться с этим. Спасибо дасКе, автору данного 
руководства, что не пожалел времени и сил и записал столько приемов и 
моментов! 

Описание всех модов вы сможете найти в рубрике “ВеафтасН”. № 


К!$$ Р5усво Сиси$ 

Для игры К!5$ Рзуспо Сгсиз мы пошли на совершенно 
беспрецедентный шаг. А именно: на компакте находятся 
самые натуральные МР3З с некоторыми хитами этой рок- 
группы. К сожалению, длина песен ограничена (меньше 
минуты), дабы не нарушать авторские права. № 


ЮЕЕ27850ХХ 


ВАМС! СипзЫр Еме 


Рикез о Назхаг4 


ИГИГИ/.АС.КИ 


Зубтайпе Тйапз 


1сеуипа Рае 


новостной @ 
МЕРИДИАН 


Даже новостная рубрика в этом номе- 
ре отличилась! На компакте — огромная 
подборка фотографий Ангелины Джоули, 
которой суждено исполнять роль Лары 
Крофт в снимающемся сейчас кинофиль- 
ме по мотивам всем хорошо известной иг- 
ры ТотЬ КаФег, Только учтите, что некото- 
рые фотографии... ммм... не совсем вписы- 
ваются в рамки общепринятой морали. И 
мы могли бы, конечно, напялить на себя 
маску ханжества, укрывшись ею по самые 
уши, но — зачем? Вещи являются такими, 
какие они есть. И пусть народ знает своих 
героев в лицо. Точнее, героинь. Точнее — 
по фигуре. Ведь в данном случае именно, 
так сказать, общий облик актрисы — глав- 
ное, Или мы чего-то недопонимаем? ;) № 


постоянный 
НАБОР — 6 


После нескольких, но вполне заслу- 
женных нами упреков, прозвучавших на 
интернет-форуме “Игромании”, редак- 
тор “СО-Мании” очнулся от летней кре- 
занутости окружающего мира и бросил- 
ся скачивать программы. Не надейтесь, 
грозные критики: ТОЛЬКО свежий и 
ТОЛЬКО лучший софт, который бывает 
нужен всем. Это и программы для про- 
смотра картинок, и “аська”, и почтовая 
программа для скачивания е-та!’а, и му- 
зыкальный проигрыватель, и архиватор, и 
программа для докачки файлов (мнение 
редакции разделилось, поэтому в этот 
раз на СО будут две “лучшие” програм- 
мы). Там же вы найдете: программу-кли- 
ент для 1ВС, интернет-браузер, а также 


самый настоящий Опес!Х! И, как обычно, 
Мадгс ЗиНсазе и МТС. 

Итак, в этот раз на компакте “Игро- 
мании”: 

1С@ 2000а Вею у.4.31 БийЗ #3143 
(плюс официальный патч, русифицирующий 
программу), УИпатр 2.64, ТВе Ва! 1.45 
(плюс официальный языковой модуль, руси- 
фицирующий программу}, АСР Она! 
|таде Мападетет! Зийе 2.0 (в поставку 
входят АСО$ее 3.0, Рса\е\, 1таде Гох), 
УМпр 8.0, Со а 3.5, КеСе! 1.6 (русская 
версия), тКС 5.71, ОмесХ 7.0а (русская 
версия), ЗЮсоп Соттипсаиюг 4.7 (русская 
версия), Мао Зийсазе (добавлены сеты 
№ тез и Ргорпесу), Мад Тгатег Сгеаюг. 

Библиотека читов Оу ИМе Не[рег (ОН) 
присутствовала на компакте позапрошло- 
го номера и, согласно нашему провилу вы- 
клодывать ее раз в три месяца (чаще нель- 
зя — слишком много места занимает), мы 
снова опубликуем ее, со всеми добавлени- 
ями, в следующий роз. № 


ТЕХНИЧЕСКАЯ ПОДДЕРЖКА 


Все, что рассматривается в рубрике 
и выкладывается на компакт, является ра- 
ботоспособным, т.е. наделено умением ус- 
пешно устанавливаться на вашем компью- 
тере и продуктивно функционировать. Од- 
нако системные конфигурации у всех раз- 
ные, железо в каждой машине тоже уни- 
кальное и пребывающее в по-своему непо- 
вторимом сочетании, а как следствие, не- 
редко случается так, что та или иная про- 
грамма (или что угодно еще) на отдельно 
взятой конкретной машине работать не хо- 
чет. Если такие сложности возникают и вы 
ну ничего не можете поделать, как ни сто- 
ролись, то можете написать на ойск@ого- 
тата.ги либо на адрес редакции (тогда же- 


лотельно оставить телефон), обрисовав 
проблему и те причины, согласно которым, 
как вам кажется, означенная проблема 
могла возникнуть (сами понимаете, на на- 
ших-то машинах это все работает, а как 
следствие, нам надо знать, что там такое 
непонятное может происходить, отчего на 
вашей машине сбои возникают). Стопро- 
центную гарантию решения возникающих 
проблем не даем (не мы ведь это все созда- 
ем и по ночам программируем да рисуем; 
кто знает, что там может быть...), но поста- 
раемся помочь. То же самое, разумеется, 
касается и трудностей с запуском/функци- 
онированием компакта, если вдруг таковые 
возникнут. 


рубрики подготовили 


Содержание 
и скомпилировали 
Святослав Торик ('юпск@/юготата.ги) 
и Олег Полянский (го @/юготата.ги) 
при конкретном участии 

ака Геймера (датег@/готатю.гц], 

а также других сотрудников журнала 
“Игромания“. 


Программирование 
и дизайн компакт-диска — 


Игорь Власов (ум@/юготата.ги). 


Пожелания и предложения направлять 
на датег@оготата.ги. № 
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Подполковник Негода 


педода@оготата.ги 


Из России слюбовью 

Нечасто маститые западные разработчи- 
ки балуют нас играми про Вторую мировую 
с участием русских, Если судить по компью- 
терным играм, то можно подумать, что все 
важнейшие события войны разворачивались 
в Нормандии... Впрочем, будет и на нашей 
улице праздник; имя ему Рапхег Сепега! 11: 


Зсогснед Еайй. Разработчики обещают отоб- 
разить военные‘ действия на восточном фрон- 
те с такой широтой и размахом, как этого не 


` Великая канадская команда‘ 
| ву (Вог $ бое, МОК 2; - 
} Меуесмигиег Мом} объявила не- 
| давно о начале сотрудничества 
с ШсазАнз, результатом чего 
должна стать довольно необыч- 
ная - игра: Необычная для 
`А для ШосазАйв новая 
, игра с станет той соломинкой, ко- 
торая будет призвана вытащить 
`тонущую в провальных играх 
вселенную Я М/агз. Речь ‘идет 


_ свои 


| этому пока известно немногое. 
Расскажу; что смог выяснить. 
Первое. Действие происхо- 
дит за 4000 лет до событий 
| "Эпизода: Г киноэпопеи и вер- 
| тится вокруг борьбы добрых 


кок им 
лось... 


тывается 


вом планет, объеди- 
ненных ими в единую 


республику. А ситы, 


дольние предшест- 


ной стороны Силы, 
исподтишка стора- 
лись поднапакостить 
‘и претворить в жизнь 


мерзостные 
вселенной `Экг М/агз. Проектна- ‘планы (гм... собст 
ходится в зачаточной стадии, по-°_венно, не ‘прошло’ 


и четырех тысяч лет, 


Второе. БЕ: 


движок, однако 


двоекий.> АВенсы жвЕСТИе». СКАНДАЛЬЬ М и 


делал еще никто. Ожидаются две кампании, 
за русских и за немцев, общей протяженнос- 
тью/в\250 сценариев. Будут и отдельные сце- 
нарии — вколичестве 40 штук. Кроме двух на- 
званных сторон конфликта, в игре участвуют 
американцы (куда ж без них), англичане и да- 
же поляки. Движок используется трехмерный, 
тот, что мы видели в Ропгег Сепего! 30 
Аззоиу!. Дата релиза пока не названа 


Комиксы 

о супермене... на РС? 

Да, такое не только возможно, но’ доже 
планируется к скорой реализации. И’не кем- 
нибудь, а создателями Зуч4ет ЭпосКк 2 — ко- 
мандой Итанопа! Сатез. И это будет не плот- 
форменной аркадой, а полноценной КРС. 
Или, как называют ее сами разработчики, 
Зирешего КРС. Основной фишкой игры будет 
полная интерактивность. Верно, кому нужны 
супермены, если они не могут прошибать сте- 
ны кулаком и швыряться автобусами? Кстати, 
супергерой, по мнению разработчиков, вовсе 
не значит “хороший парень, спасоющий мир”. 
В игре будут представлены несколько супер- 
менов; некоторые из них окажутся отнюдь не 


это: и 


новый 


Треть. 


положительными персонажами. Действие этой 
тактической ролевки будет происходить на 
специальных аренах, представляющих собой 
городские кварталы и прочую хорошо разру- 
шоемую местность. Создатели постараются 
максимально приблизить игру к первоисточни- 
ку, то есть комиксам. Одним словом, новая 
РПГ от тайопа! Сатез посвящается амери- 
канцам, детям и деструктивным маньяком. 


Поиграем 
в кондукторов 


Куда катится мир! Нет, правильнее сказать, 
до чего дошла Мгозой?! Тесно им стало, таким 
большим, но удивительно мелкомягким, в рам- 
ках традиционных жанров. И решили они выду- 
мать новый. Да такой, чтобы пар из ушей валил, 
как у паровоза. Кстати; чем не жанр? Симуля- 
тор пассажирского поезда. Спросите, кто в это 


типлеер в каком-то виде тоже 
предполагается сделать, Чет- 
-вертое. Вероятно, кроме РС иг- 
ра выйдет на Огеатсаз!, Р52 
и для Макинтошо. Пятое. Рань- 
ше 2002 года ее ждать не стоит. 
Все — больше пока ничего не из- 
А ‘паболпольво студи Мегаг! 
'мегасйуе, силами которой был 
создан мощнейший онлайно- 
вый проект Еуе"Фиез!, сейчас 
в тесном сотрудничестве 
с исазАнз 1птегасвуе трудится 
нод онлайновой ролевкой по 
Эваг УМагз, релиз которой на- 
`значен на‘следующий год. Дей- | 
‘ствие происходит в ромках 
классической трилогии “Звезд- 
ных войн”. Выйдет и на РС, ина 
видеоприставках нового поко- 
ления одновременно: 


_Чеди злых ЗИН. В-те времена пока не реше- к и в Ва!" Сое, усилия Мы будем держать васв кур- 
джедаи мудро и справедливо но, окожется он 20. или ЗО: Бо- Вюуусге направлены в первую ° се происходящего по обоим 
` управляли огромным количест-_ лее вероятно, что ЗО. очередь на сингл, однако муль- “проектом. 


квыккаль речь олени 


> СОБЫТИЯ > ПРОЕКТЫ 


будет игроть? Ну мы же все играем в их 
У/Ипдо\з. И ничего, терпим. Стерпим 
и Метозой Тгам Эитию!юг, который отправится 
покорять вершины хит-парадов уже весной 
2001. Думаете, там какая-то экономика будет, 
менеджмент? Не-а... Зато нам обещают чуть ли 
не ролевую игру. Можно играть за машиниста, 
кондуктора (|, пассажира (!!} и даже за желез- 
нодорожного служащего, который стоит на пе- 
реезде и поднимает флажок при прохождении 
поезда (!!!). Представляю, какой увлекательный 
геймплей нас ждет в новом творении М5. И ведь 
они еще ЭТО будут продавать за деньги! 


Оззи Осборну 

стало завидно 

Нет, действительно: К!з$ получили настоя- 
щую компьютерную игру про самих себя и те- 
перь наслаждаются лаврами не только музы- 
кальной, но и киберсловы, а Оззи Осборн чем 
хуже? Ничем. А раз так, ему срочно нужна 
собственная игра. Главное — найти разработ- 
чика с подходящим названием, Этот шог уже 
сделон: увеко- 
вечивоть певца 
в киберпрост- 
ранстве будет 
под 
звучным назва- 
нием КОСК 
(приблизитель- 
но это можно 
перевести кок 
“Я крут”). 
А большего 
пока сказать 
нельзя. 


команда 


Н Раю И 
спе ьныи 
порсонаж для РКИЙпо? 


Кажется, слухи о грядущем адд-оне 
к Пао |! подтверждоются. На фанотских 
сайтах уже появились перечни скиллов двух 
новых персонажей и прочая почти официаль- 
ноя информация. Теперь ею уже охотно де- 
лятся даже сотрудники компании. Прежде 
всего, конечно, интерес представляют два 
новых героя: Оп и Аззаз$т. Первый — маг, 
повелевающий зверями и силами природы 
(может превращаться в разных животных или 
призывать их как некромант, может вызывать 
бури...). Второй — настоящий убийца, персо- 
наж, главным образом созданный для убийст- 
ва других игроков. Специализируется на 
скрытности и мгновенном умерщвлении про- 
тивника. Что-то типа ниндзя. Еще в дополне- 
нии ожидается большое количество нового 
оружия и монстров, а сюжетная линия будет 
развиваться вокруг спасшегося ВаоГа. Сро- 
ки выхода адд-она пока не называются. 


> ЧбБЫТИЯ > ИРОЕКТ > АНОНСЫ ЗВЕСТИ® 


Каждому гейме 

по личному АуР 

Чем отличается АУР от А\УР? Правильно: 
первый убивает вирусы, а второй — нос, гей- 
меров. Чтобы процесс истребления шел как 
можно разнообразней, авторы (не те, кото- 
рые “Касперский”, а те, которые Гох 
|пуегасНуе) решились на грандиозный по своей 
значимости шог. Они опубликовали исходни- 


ки кодов для АУР Со, ток что теперь любой 
желающий может наваять Что Угодно уз, Что 
Угодно. Дейв Сталкер, который и сообщил эту 
новость в своем .р!ап’е, в том же тексте, абза- 
цем ниже, упомянул компанию Мопо!ЙВ. 
По его словам, слухи об участии этой команды 
в разработке сиквела к АУР официально под- 
тверждены и он очень счастлив по этому пово- 
ду. Короче, все рады и все хорошо. А Каспер- 
ский продолжает ловить вирусы. 


Варвара-а-а, 

ну где ты, 

Варвара-а-а?!.. 

Копите на крутейший комп? Или на мото- 
цикл? Ну, тогда вам повезло — мы нашли луч- 
шее применение вашим деньгам! Доставайте 
из-под матраса $1000 и — вперед, на онлай- 
новый аукцион еВау (имууиеБау.сот), поку- 
пать Варвара 
80-го уровня. 
Правда, началь- 
ноя цена была 
меньше — всего 
800 — долларов, 
но сомневаюсь, 
что она долго за- 
держится на этой 
позиции. Прода- 
вец объявил, что 
отдаст — своего 
персонажа из 
ОюБо 2 любому, 
кто предложит за 
него более тысячи долларов. Так что торопи- 
тесь, это может быть вашим единственным 
шансом! 

-.И чего только в мире не происходит. 


‘сКАДАЛЬРУ 


РО Е: 


ТНОЙ МЕРИДИАН 


Цивилизация 

© лицом 

Занятный конкурс сотворили выдумщи- 
ки из Агажб в честь своего четырехлетия, 
Сид с сотоварищами 
предлогает нам при- 
слать ему фотогро- 
фию, где мы, их рья- 
ные поклонники, празд- 
нуем, соответственно, их 
же хэппи бездэй. При- 
чем не просто мордой 
в салате, а как-нибудь 
творчески. Например, 
вырядившись в солдата 
времен Гражданской 
войны в США или учу- 
див на полу эмблему 
Агах5 (огненное колесо} из кетчупа Упае 
Веп’з (возможно, подойдет и Балтимор") 
Самое интересное, как обычно, ожидает 
победителя. Его физиономия (та, которая 
в салате, заправленном “Балтимором“) бу- 
дет помещена в игру Смйхайоп 1! и, таким 
образом, на века войдет прямиком в анна- 
лы истории. Так что, не теряя времени, 
шейте форму Южанина, или Северянина, 
или, на худой конец, Альфа-Центаврянина, 
и за дело! 


Лара мертва! 

Да здравствует Лара! 

Как известно, бессмертная Лара Крофт 
все-таки умерла. В конце четвертой серии 
этой мыльной 
оперы ее за- 
валило камня- 
ми. К счастью, 
насмерть. 
Но наивны бы- 
ли те, кто по- 
лагал, что Ла- 
риска даст се- 
бя так легко 
похоронить! 
Не сколочен 
еще такой 
гроб... А зно- 
чит, шоу про- 
должается. 
Встречайте: ТотЬ КаоФег Срготаез. Игро- 
воспоминание. Несколько близких (надо по- 
логать, весьма близких) знакомых мисс Крофт 
собираются вместе и начинают вспоминать 
ушедшую подругу... Мы-то и будем управлять 
этими воспоминаниями, облеченными во 
вполне осязаемую женскую форму. Нас ждут 
приключения 14-летней Лары в Риме, Ирлан- 
дии и даже России! Нововведения, как обыч- 


но, минимальны и касаются не столько игры, 
сколько героини. 


Продай свой то@ 
за деньги! 


Любопытная идея пришла в голову кому- 
то из Эйгарпе! Сатез. Теперь любой желаю- 
щий может не только создать свою модифи- 


кацию их игры Аптез оЁ Агтадеддоп, 
но и продать ее через их сайт! Для этого надо 
скачать УУагдате Оеуеортеп! КИ, поменять 
в игре весь арт, написать собственные прови- 
ла, и... новый воргейм готов! Теперь его мож- 
но отсылать обратно в ЭВгарпе! Сатез, где 
он пройдет строгий отбор. Если продукт ока- 
жется конкурентоспособным и ком- 
мерчески не без- 
надежным, 
компания 
выставит 
его, наряду 
с другими модо- 
ми, на своем сайте на 
продажу. Вам же будет 
предложен контракт, по которому вы бу- 
дете получать определенный процент прибы- 


ли от продаж теперь уже вашей игры. Звучит 
заманчиво, правда? Вот только так ли это 
легко — сделать игру, за которую кто-то за- 
хочет отдавать живые деньги®.. 


ВА2 на подходе 

| Хавард Бонин, продюсер Вед Аеп 2, 
> объявил недавно, что игра уже за- 
у вершена, идет 
финальная отлад- 
ка, и что 15 сентя- 


бря она отправит- 
ся на золото. Вот 
так, только недав- 
но, казалось бы, ее 
анонсировали, и уже — на золото, 
Не сказалась бы такая скороспе- 
лость на качестве игры... 


ТаКе 2 покупает 
РорТор 


Игровой гигант ТаКе 2 официально объя- 
вил о своем новом приобретении, каковым 
является компания РорТор ЗоН\уаге, разра- 
ботчики Кайгоо4 Тусооп И и — если кто вдруг 


Индустрия 


не в курсе — первого и второго Негоез с 
Мом апа Моде. Сейчас РорТор работает 
над проектом Тгорсо. Никаких анонсов или 
заявлений о возможных изменениях в работе 
РорТор пока не поступало. 


Гейм-индустрия 

на гране краха? 

Намечается тревожная тенденция. Круп- 
ные компании, так или иначе вовлеченные 
в гейм-индустрию, все чаще объявляют о фи- 
нансовых затруднениях, потерях, убытках, 
а то и вообще о банкротстве. Когда это слу- 
чается с новичками или маленькими фирмо- 
ми — тут нет ничего удивительного, но когда... 
Судите сами. По Сети ползут слухи, что 
Науаз собирается продавать... компанию 
ВИ2тага! Казолось бы, золотое дно, один 


Даты выхода игр 


ЗнаиСгай сколько прибыли принес, а ГуюБо || 
вообще бьет все мыслимые и немыслимые ре- 
корды продоваемости. Ан нет — финансовые 
проблемы загнали гиганта в угол, и он, воз- 
можно, будет вынужден расстаться 

со своим любимым детищем. 

Зопу не отстает от других: 
за период с апреля по июль 
компания умудрилась потер- 
петь убытков аж на $810 млн.1 
И это при значительных объе- 
мах продаж Р!ау51юНоп 2, а так- 
же игр для нее. Особенно удручаю- 
ще эта цифра смотрится, если сравнить ее 
с прошлогодним показотелем за тот же пери- 
од, когда компания получила 169 миллионов 
долларов прибыли. 

Наконец, ЕА тоже понесла в этом квартале 
убытки, правда, не такие значительные, всего 
каких-то $42 млн. Пресс-менеджеры компании 
объясняют это летним сезонным падением про- 
даж. Но ведь в прошлом году в эти же месяцы 
компания получала прибыль! Труднообъясни- 
мый факт. Может, опять вспышки на Солнце... 
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Компьютерную игру 

перепутали с фильмом 

Истерия по поводу дьявольских компью- 
терных развлечений, после которых дети ста- 
новятся жутко агрессивными, звереют, хвота- 
ют стволы и бегут стрелять по живым мише- 
ням, продолжает терзать обывательские умы. 
Создатели Зо ег о# Ропипе уже столкнулись 
с обвинениями в излишней жестокости своей 
игры и, полагаю, вряд ли сильно удивились 
решению канадских властей. А решение бы- 
ло... Э-э-э.. неординарным. $0Ё признали 
фильмом для взрослых. Почему фильмом? Да 
потому, что по канадским законам все кар- 
тинки, которые движутся (тоуе), относятся 


к классу фильмов (томе). Взрослые фильмы 
положено продавать в специальных магази- 
нах, в недоступных детям местах и т.д. О как! 


Гаражные Игры 

Рик Оверман (Е!сК Омегтап), один из веду- 
щих разработчиков команды Оупапих, объя- 
вил о том, что он покидает студию, чтобы на- 
чать собственный игровой бизнес. Рик собрал 
трех своих друзей и решил основоть собст- 
венную компанию. Маленькую, зато свою. 
И название придумал камерное, уютное... 
СагадеСатез, т.е. “Гаражные Игры”. Значит- 
ся, соберутся они вчетвером под вечер в га- 
роже за бутыл... в смысле, за компьютером, 
и будут клепать хиты. Опять же маленькие, за- 
то свои. О первом хите, как и о приоритетах 
в деятельности гаражного кружка, пока ниче- 
го информации не поступало 


Ну наконец-то... Долго они 
| собирались. Больше года, если 
|} ничего’не путаю. В общем, кино- 

компания Рагатоип+ Рюгез, от- 
} вергнув кучу сценариев и пере- 
пробовав дюжины режиссеров 
и актрис, наконец-то приступила 
(да, именно приступила!) к съем- 
кам кинофильма по мотивам 
Тоть КаФег. Режиссером стал 
Саймон Уэст (топ \\№е$!, 
за плечами которого блокбасте- 
| ры «Генерольская Дочь» с Тро- 
| волтой и «Соп Ай» с Николасом 
Кейджем. Сценарий написоли 
| Майкл Уэрб (Мевае! \У\егБ) 
и Коллеари, тоже Майкл 
(Мерае! 'СоНеогу); их овторству 
принодлежит, например, сцено- 
рий “Без лица”. А на роль Лары 
Крофт приглашена Ангелина 
Джоли (Апдейпа дю!е). Вы може- 
` те видеть ее на фотках (на одной 
из них — в амплуа Лары). Она 


неоднокротно снималась в кино 
и на телевидении. Последний 
раз засветилась в “Угнать за 60 
секунд", где сыграла главную 
(потому как единственную на 
фильм) женскую роль. “Угнать за 
60 секунд” активно идет в прока- 
те по России — полагаю, многие 
его видели и в состоянии соста- 
вить впечатление о ее: а) актер- 
ских возможностях (на мой 
взгляд — средних), 6) внешних 
данных (тут уж сами судите). Ин- 
тересующиеся могут посетить 
посвященный ей сайт ууииаю- 
Йе.сот — биография, фотогра- 
фии и многое другое там содер- 
жится в избытке. 

Сюжет вкратце таков. Дочь 
английского аристократа, Лара 
Крофт с рождения вращолась 
в высшем 
обществе. 
Когда она 
была 
в возрасте 
21 года, 
самолет, 
на  кото- 
ром она 
летела нод 
Гимолоями 
(целью по- 
лета было 
покататься 
с гор на 
лыжах), по- 
терпел 
оварию. 
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Сволился, другими словами. В те- 
чение двух недель она была вы- 
нуждена бороться за выживание 
в условиях, означенному выжива- 
нию никак не способствующих; 
И ктому моменту, кок ее нашли 
и спасли, она уже стала такой, 
какой мы ее знаем. Вслед за этим 
у нее случился разлад с семьей, 
и следующие восемь лет она про- 
вела, путешествуя по миру, изу- 
чая древние гробницы, храмы 
и тому подобное. Вы смотрели 
фильмы про Индиану Джонсо?.. 
Помните, чем он по жизни зани- 
мался?.. Так вот: тут почти то же 
самое. Ларс зарабатывала себе 
на жизнь тем, что, во-первых, до- 
бывала разные ценные предметы, 
имеющие археологическую (и не 
только} ценность, а во-вторых, 
тем, что писала в журнолы исто- 
рико-археологические — статьи. 
Доже до редакторской должнос- 
ти доросла. А долее, в некий рас- 
прекрасный день, наша журно- 
лист и орхеолог-добытчик получа- 
ет заказ на отыскание посмерт- 
ной маски Александра Великого, 
которая, будучи разбитая на 
три части, черт-те где по все- 
му миру захована. Вскоре 
обнаруживается, что ку- 
сок маски был заключен 
в неком другом артефакте, 
валявшемся у Лары дома (ра- 
зумеется, она не знала, что это 
так), и этот артефакт у нее выкро- 
дывает некий Дариус, и Лора уст- 


ремляется за ним в погоню по го- 
родам и странам, а потом выяс- 
няется, что у’ Александра: (кото- 
рый Великий) был еще щит Ахил- 
леса, который делол своего носи- 
теля неубиваемым, а Дариус (ко- 
торый спер артефакт с куском 
маски) хочет с его (щита) помо- 
щью поработить мир (наш), и мис- 
сия Лары (Крофт) из банальной 
возможности подзаработать на 
маске (Александра) превращает- 
ся в крестовый поход по’ спасе- 
нию мира (нашего)... Ну и так да- 
лее, в духе динамичного доброт- 
ного приключения, 
Бюджет фильма составит 35- 
50 миллионов долларов. Снимут 
примерно за полгода, может, 
чуть больше. 
Желающие могут озноко- 
миться с подборкой 
фотографий 
'Ангелины 
Джоли 
на нашем 
компаке: 


Уберите детей 

от игральных 

автоматов! 

В Индианаполисе новое веяние: теперь 
там есть игральные автоматы только для 
взрослых. Нет, это не эротический покер, 
не рулетка на деньги, это обычные видеоиг- 
ры, преимущественно относящиеся к люби- 


мому в народе жанру асНоп. Если игра, 
по мнению властей, изобилует жестокостью, 
такой автомат следует отгороживать от де- 
тей — в самом прямом смысле этого слова. 
То есть “нормальные” автоматы должны быть 
отгорожены стеной или занавеской от “не- 
нормальных”, кроме того, “злые” игры долж- 
ны проходить не менее чем в 10-ти футах от 


“добрых”. Не иначе как автоматы, источаю- 
щие агрессию, были признаны заразными. 
Интересен и возрастной порог, разграничи- 
вающий детей и взрослых: 18 лет. Любопыт- 
но, они там знают, что бОльшая часть силь- 
нейших игроков мира, например, в Сиаке, 
еще не достигла того возраста, когда им 
можно смотреть на такую жестокую игру? 


Олег Полянский 
го @/оготата.ги 


Локализуем Луну 

Локализация стратегии Бай 2150 компо- 
нией Эпома! Имегаснуе оказалась настоль- 
ко удачной, что было решено взяться и за 
продолжение этой игры, названное Тйе 
Мооп Ргоес! (от того же разработчика — 
Тор\\аге !тегаснуе). В русской версии игра 
будет называться «Дети Селены»; в нагроду 
за приверженность российских геймеров 
к локализациям эта игра появится у нас одно- 
временно с выходом немецкой версии и на 
месяц раньше, чем в “остальной” Европе. 

Сюжет «Детей Селены» повествует о тех 
событиях апокалипсиса 2150 года, которые 
остались за рамками «Войны Миров». Пока 
милитаризированный Евроальянс и техно- 
кратичный Атлантический Союз обменива- 
ются локальными ядерными ударами, Дети 
Селены — новые хозяева Луны, некогда быв- 
шие простыми колонистами — занимаются 
сверхсекретным проектом. Проектом, кото- 
рый покончит с противниками раз и навсегда, 
раньше, чем Земля превратится в безжизнен- 
ную огненную глыбу от неминуемого сближе- 
ния с Солнцем, Три кампании; новые юниты, 


здания и технологии; усовершенствованная 


версия игрового редактора; мультиплеерные 
карты реальных населенных пунктов — как 
вам идея утрамбовоть гусеницами россий- 
ских танков улицы постапокалиптического 
Амстердама или Мюнхена? 


Забугорные хиты 

от“ уки” 

Компания «Бука» продолжает миссионер- 
скую деятельность по локализации хитовых 
зоподных игр для нашего рынка. На сей раз 
в подопечные взяты такие, не побоюсь этого 
термина, титанические проекты, как Оп, 
Неауу Меа!: Г.А.КК. 2 и Кипе. Все эти игры 
должны совершить набег на рынок осенью. 
Поиграем по-русски? 


Освоить 

советскую авиацию 

Был у нас во время Великой Отечествен- 
ной войны такой замечательный самолет — 
ИЛ-2. Очень хороший штурмовик. Первый 


в мире бронированный самолет, если мне не 
изменяет память, его еще прозвали “летаю- 
щий танк”, или “летающая крепость”. Обид- 
но, что западные разработчики игр не уделя- 
ли должного внимания этой машине. Что ж, 
положение исправила отечественная студия 
Маддох Сатез, которая уже давно трудится 
нод авиасимом времен Второй Мировой, 
Новость же состоит в том, что компании уда- 
лось наконец найти издателя, который будет 
издавать игру на западе. Им стала Вше Вуе. 
Игра же будет называться 1-2: ЗцитомК. Ко- 
нечно, кроме “летающей крепости” можно 
будет управлять и другими самолетами: 
МиГ-3, Ла-7, Як-7. На протяжении шести ис- 


торических кампаний нас будут пытаться 
сбить 24 вида фашистских самолетов и 65 ви- 
дов наземной техники и кораблей. Одним 
словом, полетаем, постреляем! 


Стать Генералом 

за бесплатно 

Хотите? Это вполне возможно — компания 
Меу/Сате ЗоН\аге (Ир://пеуидате.адауа.ги/) 
выпустила новую версию стратегической игры 
“Генерал”. Это пошаговая военно-экономичес- 


кая стротегия, играть в которую могут одновре- 
менно до 20 человек. Поддерживаются различ- 


пала 
Г 
16 виторах 


Выкой 


_на первом месте находится именно сетевая игра, 
Это принципиально! 


ные виды мультиплеера: по модему, локальной 
сети, через Интернет, а также за одним ком- 
пьютером. По словом разработчиков, игра об- 
лодает “приятным интерфейсом, великолепным 
балансом и мудрым АГ. Вероятно, это заставит 
вас просидеть за ней с друзьями долгое время. 
На сайте компании в Интернет публикуются ре- 
корды лучших игроков со всего мира. 

Графически игра не представляет собой 
ничего. В плане геймплея — являет собой не- 
что по-своему интересное. Можете скачать, 
посмотреть. А мы, возможно, расскажем 
о ней подробнее в следующих номерах. 

ВНр://пеудате.адауа.ги/домтоад/деп 
44г. р (1,15 МЫ) 


“Всеслав” _ 

обзавелся сайтом 

Отныне и навеки на сайте компании 
Зпомфой (мии. зпомиБайги будет распола- 
гаться страничка по вечнозеленому “Всесла- 
ву’. Страничка существует в двух вариантах: 
русскоязычном и англоязычном. Автору этих 
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Российский 
компьютерно-игровой 


строк, то есть мне, на момент написа- 
ния новости удалось увидеть только “не 
наш” вариант; но Зпо\муБа! клятвенно 
обещали, что “наш” будет доступен 
буквально сегодня же. Так что к момен- 
ту выхода журнала вы сможете, так 
сказать, полноценно его посетить. 


"К- д Лаб” 

созналась 

в “Периметре” 

Итак, это случилось! Официально 
и довольно подробно анонсирован 
новый проект от компании “К-Д Лаб” 
под рабочим названием “Периметр”. 
Вкратце мы уже писали о нем — это бу- 
дет КТ$, но крайне необычная. Почи- 
тайте кусочек пресс-релиза: 

“Периметр” представляет собой 
стратегическую игру в реальном мас- 
штабе времени, построенную на за- 
хвате территории с помощью динами- 
ческого мелкодетального. изменения 
ландшафта и окружения этих зон спе- 
циальным защитным барьером-пери- 
метром. Игровой момент сочетает 
в себе как современные приемы уп- 
равления группами юнитов и ресурса- 
ми из популярных ВТЗ, так и проверен- 
ные веками территориальные принци- 
пы четко выраженного захвота жиз- 
ненного` пространства, в выбранном 
жанре на данный момент относитель- 
но слабо использующиеся. 

Базовая идея проекта состоит 
в том, что игрок имеет в своем распо- 
ряжении несколько сил, каждая из ко- 
торых представлена своим набором 
объектов, функций и методов управле- 
ния, с помощью которых он может как 
угодно изменять игровой ландшафт, 
построенный на продвинутой “ноу- 
хау” псевдовоксельной технологии, 
и окружать участки любой формы не- 
пробиваемым силовым барьером, ге- 
нерируемым замкнутыми потоками 
специальных периметр-юнитов, а ток- 
же вести достаточно привычные для 
любителей КТ$ боевые действия с по- 
мощью наземных и воздушных сил 
в рамках предлагаемой игровой моде- 
ли. Игрок должен постоянно следить 
за своим расширяющимся перимет- 
ром и планировать свои действия 
с учетом имеющихся ресурсов, состоя- 
ния окружающей среды и действий 
противника”. 

В общем, основная идея ясна, 
а в будущих номерах мы постараемся 
рассказать о “Периметре” куда кок 
подробнее. № 
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5$: Рвусно Сисиз 
АпоРасюзу МИ 
Мор! опа Маде УИ 
Стоцид Сопто! 


- @уаке !: Агепа 


Рюпезсаре: Топтег! 
'С&С: Тфенап Зип/Вгезюгту 
Меед {юг бреед: Рогэсне УщеазНед 


ИГРОВОЙ МЕРИДИАН 


Вггог9/Наус$ т РС 
Сгеай\уе АззетЫу/Еестопс Анз/5оН Суб $наеду 
воска киеграу/ "Новый Диск” —— Водие ВРС 
ЮМ ютт/Ео5 ВРС 
'Мажз/Еескогте Анз/5оН СМБ Ше Эти 
ю\ММооч/Зпомьо!/ ТС Этснеду 
Ерю/СТ1мегосме/5оН СЮБ Аспоп 
'Мем У/о19/ЗВО/"Бука” Эоиеду | 
Вю\иаге/\миегр/оу/"Новый Диск” Аспоп | 
М5 нс/Асимзюп Кодуе ВРС _ 
кейс/5ега Это!еду 
Ропдетус/Асймзюп Этоеду 
Трид [ом//Токе 2 Астоп 
ЗацагезоН/Ео$ Соп®РС 
'Меуу УМойд/30О/" Бука" КРС 
Маззме Еп1ейаттеп!/Ноусз/ЗоН СУБ Зтаеду 
39 бойуоге/Ас юр АсНоп 
Воск е/Лмегр/оу КРС 


М/езмиоод/Веснопе Айз/Зой Сиб Зищеду 
ЕА Сопада/Еестопюе Айз/ЗоН СМБ 'АлоЭт 


_ЗоКег о Ропопе Рочмеп/АсМ5юп р 
Маезу СуБейоге Зи оз/НозЬго Этоеду | 
Тые Е Тре Мею!Аде {сока 1053/05 Астоп Эт 
МеззаН Эниу/Ле!егрюу 'Аспоп 
`Еов 2150/"Земля 2150% Тор\\!аге/ЗпомБо!/1С. Зичеду 
Оаокаюла ЮМ $!югт/ 90$ АсНоп ' 
Мо!остов; Мадлезз 2 Кобо Зо /АМегозой Аот 
Буома Сотриег Апмогк5/имегр/ау Асноп 

`Аае оРЕтриез 2 ЕпзетЫе/МкгозоН Эго!еду | 
Оем] пзе/“Дъявол-шоу” Сотебауа/Сгуо/Муа/ С Аспоп/Адуеп!те 

ОубноГАРЯИАМегозой __ брасебт 1 
Зо\Бипдег Стетп/ИЛоодготез КРС 
Аде о! \Мопдег 'Ере/Таке2 Знейеду 
Ауто Негоез/”Рыцори Поднебесья” №Мовюот боН\иоик5/Таке 2/“Бука" АсНоп 
У/ацог4: ВаМесту, $5С/Кед Я югт Знаеду 
Тгаг/”Огнем и Мечом” Наетитог!/ЭпомуБо!/1 С Знаеду 
М№х М/езмиоо/Нестопв АЧ5/5оН СБ” - Кодуе РС 
“Ко-52 против Команча” Вазогмогк$/Етрие/Ммо/1С Амабт 
Тре 0пдез! юитеу Ропсот/Етрие 'Адуепле 
Но!—Ше/Оррозта Рогсе Уаме/Зета Аспоп 
ТотЬ Ваег: Тве [ая Квуеюноп/ТНе оз Айа Соте безо — Асйоп. 
Сота! Мзюп Ва Ите/ВоНеног! Эноеду 
ЕЦВО 2000 БА Зроиз/Нестоме Анз/ЗоН СЮБ ^ Зройт 
Тите Мас/те/“Машина Времени" Сгуо/Мма/1С 'Адуетиге 
препит Сха/асйса И Одно ®есМу/СТ мегосуе Зиоеду 
Таспуоп: Тре Рипде Момаюас«/Моуаае Зрасет 
"Сипз р} 'Мегоргозе/НозЫго Ама$т 
'Аеп МоНопз/“Затерянный мир”. Зо\Моод/Зпом Бай /1С Энаеду 
игла 1Х: Азсепзюп Опот/Евстое Ан /Зой СБ РС 
Мес! Рандое 2опо/Рзудпо55 Ву 


Хит-парад составляется но ‘основе материалов отечественного независимого анапитического агентство М.С.Т. 
с привлечением рядо других источников и отражает нынешнюю ситуацию на российском рынке, усредненно объединяя 
в себе как рейтинги продох, ток и уровень нородных симпатий. Составитель - Дмитрий Бурковский. 


Аванс рулезов и саксов выдавали: Святослав Торик (5'юг Тгек Уоуадег: Ейе Рогсез, Ю«\!е оЁ фе ЗрНйх, НоШе У/стегз, Мах Раупе, Кипе, Вск 


& ИРйе, Мазег о! Опоп 3, Атепсап МсСее* Айсе, Кеплт оЁТВе псгеЫе МасНте: Соттгарйопз}, Олег Полянский (Оар/е$ 2) 


| Кто: Кодие Емецаттет!/Еестопс Ай$ 


| кКуДва, сомостоятельноя (хотя и бредовоя) ЗО осйоп/ЕРС $н\е и другое. Ве- 


В основе > Льюис Кэрролл был хорошим сказочником. Льюис Кэрролл напи- 
сал добрую сказку про Алису в Стране Чудес и про нее же в Зазеркалье. 
Книжка была насыщена разного рода лингвистическими и математическими 


задачками, но основа остоволась единой — все будет хорошо. Мистер Аме- 


рикэн Мак-Джи, работавший некогда в 4, придерживается другого мнения. 


Хороших сказок слишком много, а Стивен Кинг физически не успевает под- 


| держивоть равновесие хороших/плохих произведений. Атейсап МсСее’з 
} Абсе — это ОЧЕНЬ злая, ОЧЕНЬ кровавая сказка, даже музыку для которой 
+ пишутне кто-нибудь, а Мте 1псЬ Мой, 


'Строну Чудес посетила некая Черная Коропева (кажется, та самая, которая 


головы сплеча рубила). Вечно опаздывающий Белый Кролик с жилетом и часа- 


ми был отправлен на поиски Алисы, Девочка, естественно, не могла отказать 


| милым животным... В общем, началась резня. 


Кодие Емепоптеп! — не новичок в игровой индустрии. За их плечами одд-он 


Васк & МВНе 


Сов 


В основе > Питер Мулине веников, кок провило, не вяжет. Не буду вспоминать _ 


) Роруоцз, Зупфсае, Н-Оаюпе, Тнете РогК/Нозрйа! и многое другое, вышед- 


шее буквально из-под пера великого Мастера, когда тот еще обитол 


_вВи!тод. Просто эти игры доказали, что есть на свете люди, умеющие произ- 


водить только хорошие либо хитовые игры. Одной из них, несомненно, будет 
Воск & М/НИе, определяемый сомим Питером как *мой самый амбициозный 


` проект на данный момент”. Попробуйте представить себе Мир. Одну планет- 


ку, очень похожую на рой. В рою живут разного рода племена. Одно из них 
поклоняется — ни больше ни меньше — вам! Вы — бог. Просто бог. 

Как играть > Племя должно обожествлять вас. Для этого вы можете им покро- 
вительствовать, защищать от внешних бед, создавать идеальные райские ус- 
ловия. А можете тиранить их, частенько наказывать, короче, держать в черном 
теле. В первом случае подчиненные быстро обленятся, перестанут делать 
свое рабское дело и в итоге могут выйти из-под контроля. Во втором — они мо- 


_ гутне выдержать ига и сбежать под крылышко другого бога. Думали, вы здесь 


только один такой? Да здесь таких, кок вы, — пруд пруди! А ведь с ними еще 


нодо бороться... 


ети} 


: ЗО аспоп Когда: Ноябрь 2000 года 


дущий дизайнер, ссмо собой, Мак-Джи, но рядом с ним будут и опытные про- 
граммисты, скриптеры и ток долее. 

Как играть > Алиса с ножом в тонкой ручонке. В ТВич Регзоп ЗРосег, Реве- 
нонт сказал бы свое веское “КРОВИЩЩА! КИШКИ! МОЗГИ!! и оказался 
бы пров. Семь видов оружия, большинство — < альтернативным вариантом 
стрельбы. Огромное множество противников: тути старые недобрые строж- 
ники, и колдуны, и черти. Шахмотные фигуры (пешки, Черный Рыцарь, Черноя 
Королева). Говорят даже о появлении Шолтоя-Болтая 
не в виде оппонента 


надеюсь, конечно, 
Чем цепляет > Помните: “‘откусишь гриб с левой стороны — вырастешь, отку- 
сишь с правой — уменьшишься"® Грибов-галлюциноганов не будет, зото Али 
са с удовольствием будет использовать, к примеру, Оетоп Оусе — вызывает 
жуткого вида монстра, помогоющего справиться с врагами, 

Как выгладит > Движок Оцоке 3: Агепа 

Что еще > Мультиплеера, увы, не предвидится. 


зать. 


Как выглядит > По 36. Полигон 


гонные Титаны, полигонные люди. 


_ Что еще > Можно заставлять. чужие племена а Можно импор- 
тировать Титанов из синтпплеера вмул типлеер. Люди 6 самостоятельно. 


Эгс!еду 


готовность 


Кто: ОулскбИмег боНууаге / НазЬго Что: Стротегия Кегда: Увы, неизвестно 


В основе > Мне сложно объяснить обсолютно непосвященным людям, что та- 
кое Мазег о! Опоп, Если в двух фразах, то “симулятор космического правле- 
ния с макроэкономикой, походовыми боями и развитой дипломатией”. Этим 
ограничимся. 
В первую честь игроли не все из нынешних геймеров; но почти все слышали 
1 о ней. Во вторую играли все, кто только смог. Третью часть будет делать уже 
не ЭитТех, а СОуск$Йуег, отметившояся кучей мультимедийных продуктов и све- 
жей |пмс!оз: п Не Эбадо\м оЁ О!утруз. Утверждается, что зуб и глаз на “Ори- 
он” у этой компании уже довно. Флаг ей в руки. 
| Как игроть > Все так же. Начинаем экономически правильно мыслить, следим 
| за развитием своей планеты. Отстроиваем колонии на соседних, добираемся 
до собратьев по разуму и подключаем к делу дипломатию. Если не поможет, 
| тогда возводим заводы и строим нехилый флот. Параллельно развиваем науку 
и выучиваем назубок слова типа рро!оп 1огредоез, зо Базе, ф/тепзюп ропа! 


АНИ: 
ВОЕЕ 2 &50ХХ 


В основе > Помните некогда потрясшую воображение общественности ар- 
коду-стрелялку псотипод, знаменитую прежде всего прекрасной визуальной 
реолизацией? Ток вот, НозШе У\/с!ег$ — это очень близко к псот/пд. Движок | 
тот же, геймплей немного изменился. АсНоп — от него, первородциа. | 
Знацеду — это уже новое. Известно, что сюжет делается не без помощи не- 
коего “профессионального автора-новеллиста”, но содержание сюжета 
пока остается в тайне. 

Как играть > Кок в ВТ. У нас есть некое транспортное средство; с его по- 
мощью мы можем строить новые юниты из деталей (ТопКИс$? “Земля | 
| 2150*2) — корпуса, шасси и оружия, а затем запускать новые модели в бой. 
Ресурсы добываются из уничтоженных машин противника. 


|| 

| 
Чем цепляет > Знотный движок с огромной кучей спецэффектов, Знатный } 
розработчик. Знатный геймплей ожидается, знаете ли... | 
Как выглядит > Кок |псотта. Только круче. Три года разработки и дора- | 
ботки движка не могут пойти коту под хвост. } 
Что еще > Поддержка джойстиков с Гогсе Гее Боск. У вас есть такой? | 


и пр. Когда приходит время, участвуем в голосовании за место Императоро. | 
Количество голосов, как правило, определяется количеством планет под ва- 


шим неусыпным руководством. На планеты можно назначать наместников, ко- 
торые будут следить за развитием и оптимально решать встающие перед ни- 
ми проблемы. Бои будут обсолютно новыми, Реалтайм, но не С&С, а как имен- 
но, разработчики не говорят. Видимо, как обычно, придется ждать еще и ре- 
бят из долекой-долекой галактики с их невероятными технологиями, оружием 
и кораблями. Элемент неожиданности гарантирован. 

'Чем цепляет > Космос со времен 1997 года моленько разросся, Стал, так ска- 
зать, в пять раз больше. Соответствующее количество звезд и систем подсчитой- 
те сами на досуге. Это будут и астероидные пояса, и белые карлики, и красные 
гиганты, и местные сотурны с газовыми кольцами. В‘ общем, душа породуется. 
Как выглядит > Узы, ни одного скриншота на данный момент. Только арты да 
скетчи. И надежды. 


_ тотовнось | й 
ый 


И[РО | | 
ВОЕЕ 2 &50ХХ 


Мах Раупе 


Кто: Кетеду ЗоН\уаге / Са!Негпд о! Реуеюрегз / Таке 2 чегасНуе 
Что: ЗО асНоп Когда: Начало 2001 года 


готовность 


Веги оЁ ТНе 1псге Ые МасНте: СопнтарНоп$_ 


ТУРЕ тн Маме ор Усой СонтиАРТОН НЕЯЕ 


Кто: Зета АнгасНоп$/Ноауаз Что: [о9(с/Руг2е Когда: Сентябрь 2000 года 


В основе > Те псге\Ые МасНте — это классическая головоломка. И скоро 
выходит уже четвертая (с если считоть еще и обе Те Тооп$ псгес!Ые Мосрте, 
то шестоя) часть игры. А головоломок в ней будет аж двести пятьдесят штук, 
Кок играть > Дан некий экран с расставленными на нем разными предметами- 
Известно, что все части головоломки друг с другом взаимодействуют. Напри- 
мер, если бейсбольный шар упол на мышь в колесе, то бедный грызун, находя- 
щийся в заточении, начнет бежать по колесу, выработывая энергию. Этой энер- 
гии достаточно, чтобы некоторое время работол, скажем, генератор электро- 
энергии, связанный с мышью в колесе резинкой. Поэтому нужно поместить 
бейсбольный шар аккурат нод мышью з колесе. И тогдо заработает электроге- 
нератор: Вот кусочек геймплея, но пояснять на примерах можно вечно; Лучше 
просто поиграть. Но компакт-диске есть демо-версия (загляните в СЭ-Манию). 


ждоть? 


Ве оЁ пе $ртх 


т ` 


Кто: Отп! Сгеайуе Стоир/ОгестсоисВег |егасНуе 
Что: Адуеп!иге Когда: Сентябрь 2000 года 


| В основе > Древний Египет. Археологи раскопали некий свиток. Самый глав- | 
ный из них достаточно быстро понял: о) что свиток поможет расшифровать 
загадки Сфинкса; 6} что он, самый главный, очень даже скоро умрет. Пока 
почтенный археолог думал и гадал, свиток уперли его коллеги, которым то- | 
| же не терпелось разгадать зогодки Сфинкса. А ваша задача — найти и ото- | 
брать свиток, после чего открыть секрет большой лежащей где-то в Гизе | 
статуи льва с головой непонятно кого, Сюжет обещают нелинейный... 
Как играть > Кок в Муз!/Емеп. Оглядываясь по сторонам, решаем паззлы | 
и наполняем инвентори. Нотыкаемся но новые паззлы — освобождаем ин- | 
вентори. Зогодки будут по большей части механическими и логическими, 
то есть никаких приколов вроде “вилки-мухобойки” (ГЭГ") или, упаси Боже, | 
1 Тре РогдоНеп не будет. 
Чем цепляет > Отп! Сгеануе Сгоир перерыла кучу документов, дотируемых 
как вековой давностью, так и двухтысячелетней. Помимо прочего, ребята не- 
однокротно были в Египте и уж наверняка знают, о чем и как делают игру. 
Как выглядит > Высокое разрешение, рендеренные ландшафты, мультики 
на движке и ток далее. 
Что еще > Саундтрек — оркестровоая музычка на тему Египта. 


ждать? За меимением прочего — 
можно. 


готовность _ 
о ныадый 


Чем цепляет > Во-первых, огромное количество предметов, как старых (из 
первых трех частей}, так и новых. Во-вторых, 250 с лишним головоломок, под- | 
розделяющихся но уровни сложности. Честное пионерское, столько даже | 
в третьем ТНе 1пстед\е МасЪ/е не было. ] 
Как выглядит > 800х600: Я повторяюсь, но все же; столько доже в третьей че- | 
сти не было! До и для логической игрушки это, в общем-то; неплохо. ЗР уско- 

ритель пока не нужен | 
Что еще > Как и ронее, можно будет создавать свою собственную головолом- ] 
ку. Возможна игра вдвоем, подразумевающая поочередную установку пред- | 
метов на поле таким образом, чтобы выйграл тот, кто поставит последний | 
предмет. Естественно, что вариантов решения головоломки в мультиплеере 1 
будет несколько, 


|| 


Кто: Воуеп боН\оге/АсНмюп Что: ЗО аспоп Когда; Осень 2000 года 
Кто: Нотап Неад / ТакКе 2 |тегасвуе / “Бука” уФр———— 


Что: ЗО асйоп Когда: Сентябрь 2000 года В основе > Сюжет расписывать абсолютно бессмысленно — далеко не все 

в курсе событий данного 5<-Ё! сериала 70-х годов. Главное — это то, что 

| Кауеп ЗоН\аге не изменила своим принципом и на основе чужого движка — 

| в донном случае Оиоке 3 — создает совершенно новую игру. | 
Как играть > По-разному. Где-то придется ползать на карачках и изобра- 
жать из себя Гэрриета (Тме ИИ, помните). Где-то придется самым конкрет- | 

| ным образом мочить боргов и других антифедеративных инопланетян. По- 

| рой к главгерою (его, кстати, зовут Мунро} будут присоединяться знакомые 

| по фильму ребята в униформах З!аг ТгеК; вроде как должны помогать. А ме- 

В стами ‘стиль игры напоминает ОООМ: сночала надо сбегать в один конец 

| уровня, чтобы нажать переключатель или добыть карточку, а затем стрелой 

| лететь в другой конец карты, чтобы применить карточку или зайти в открыв- 

|} шийся проход. 

|1 Чем цепляет > Обещают, что корабль Уоуадег будет полностью доступен 

| к осмотру, оббегу и облету. 

| Как выглядит > Очень доже. Движок КуТри, кривые поверхности, отсутст- 

] вие тормозов на средней тачке (судя по демке). 

| Что еще > Мультиплеерные побоища грозят быть оригинальными. 


готовность 


п ояонакоьяа медеажесяя мы во 


| —1 
повинен . - Что: КТ5 Кто: Рапдепис Эдю$/АсНмзюп Иа кого: Ес 2150, У/аггопе 2100 
} Что: КРС /Адуепиге Кто: М/езка Емепоттет/ЦЫоН Ма кого: Сдиез! {ог С]огу 5 Сколько: Р-233(РИ-300), 64(128)МЬ Вламетером: Интернет, сеть Объем: 1 СО 


|} Сколько: Р|- А -500), 32(64]МЬ вииногером: Нет Объем: 4 СО 


ет 


в игру далеко нес исчерпывающей достоверностью. Взят мир — огромный 1 
город Зепога и близлежощий лесок Капо}, тоже Не очень скромного разме- 
ра, взята боевая система и еще нескопько болве мепких вещей 

Задача — выполнитьтри “профильных” квеста; когда процент их выполнения | 


(и токое есть) доползет до ста, можно считать, что дело в шляпе, 

Как играть > Выбираем героя, одного из четырех; и начинаем шогать ло 
|] струнке линейного (ну, почти...) сюжета, попутно присоединяя компаньонов 
и набирая партию. Общаемся < блекповатыми МРС, деремся, пытаясь со- 
влподать с непокорным интерфейсом. 

1 Выехх > Кросивые интерьеры. Неплохо проработанная система диологов. 


ии ‘основе > Одноименная с названием игры ролевая система, перенесенная | 


Терпение МРС при его опросе отображсется в виде полоски — если’оно ис- 
| сякоет, значит, респондент на грани того; чтобы послать вос куда подаяь- 
ше. Весьма; заметьте, реалистичное нововведение, 

Зиххх > Дурацкие спрайтовые МРС и монстры. Портят весь вид 


ждались! Клон С&С в полном 30. 
Неплохой, не более. 


— Сергей Лукьяненко "Лабиринт отражений 


коления, юная красавица, удачно обезвреженный вирус 
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ВОЕЕ 2 &50%Х 


1семтд Ва[е 


Что: асНоп Кто: ТАиа [ому/Со/Таке2 |гм!егасНуе На кого: Саке Сколько: Р233, 


В основе > Несомненно; группа К!55; четыре‚ее участника — то есть группа 
в полном состава. Играть предстоит за кождого из них по очереди. Насколько. 
этокруто? 

Как играть > До неплохо, знаете ли. Думать нас не заставляют: надо бежать 
и стрелять тупых монстров, прямо-таки полками и‘армиями‘прущих изо всех 
щелей. Зометьте, слово “тупых” в данном случае — не ругательство, ав коком- 
то смысле даже похвала, После измотывающих дуэлей с ботами в УТ и КуЗ хо- 
‘ется, зноете ли, отдохнуть. Здесь — можно: 

Странное, но приятное свой странностью оружие — первая и последняя пуш- 


Дождаликь! Более чем, хотя это игра одного дия. 


64МЬ Вмногером: До! Объем: | СО 

ка различны для ‘каждого персонажа, остальные идентичны. Интёресная архи- , 
тектура: ей не хватает целостности стиля, зато с мрачностью и ‘отмосферой 
все в порядке, 

В|ехзх > Музыка; музыка, музыка! Это лучшее, что есть в игре: Не подумайте | 
только, что в качестве саундтреков идут композиции самих К!Б$ 

$их > Совсем моло видов монстров; движок — известный всем (ес| — вкалы- 
вает из последних сил, пытаясь ногнать современные технологии визуального 
отображения, И получается у него, увы, не всегда. Зато с физикой все в порядке. 
'Приколись > Ведется учет лоподоний — в процентах! 


ВОЕЕ 1 &50Х%Х 


ТоНс бат 


кономический симулятор Кзе: о\МооЧ/5помо!/ С 
Что: ВТЗ Кто: Ейрзе Зниюз/Эго!еду Ргз!/ЗпомуБа!/1С На кого: ЭтогСгаН На кого: Тгопзрой Тусооп Ое|ихе @колько; Р!-266, 32(64)МЬ 
Сколько: Р-233(Р!!-300), 32(64)МЬ Вмнегером: Интернет, сеть Объем; 1 СО Вмногером: Интернет, сеть, нуль-модем Объем: 1 СО 


Дождались! Да. Это именно то, что ждали фанаты 
Ттапзрой! Тусооп Ое!шхе. 


\Ма|ога$ ВаШесгу 


00), 64(128]МЬ 


Алексей Кравчун (Рагк Кейп И, сеуита! Ро}, Ртоги! М/атога5 Вашесгу}, Алан Берновский (К15$ Рзусво Сигсиз: Мафитаге СИЗ}, Святослав Торик (Гайс Слот, 


Олег Полянский (Агсоиега: Тпе Рагк Вготегроод], Олег Полянский при участии Святоспова Торика (бибтатте Тйоп5} 


Обзоры писали: 


Но не более, 


ОРИЯ РАЗЛОМ 


Подготовлено на основе интервью с Крисом Тейлором 
и по материалам сайта “Вольный стрелок” (ЙНр://ммии/.тее!апсег.ад.ги). 


аи ЕАИС 


ВВОДНЕННООВОЕЗТЕЕЕ 


ТО, 


Сейчас все в той или иной степени свык- 
лись с тем, что новый Ра|о\и!, появление ко- 
торого ожидается в самом неотдаленном 
времени, а именно — в начале следующего 
года, вовсе не является КРС. Утихли возму- 
щенные крики, улеглись эмоции... но оста- 
лось разочарование, вызванное обмануты- 
ми надеждами. Ведь ждали другого. Совсем 
другого. Нас так долго подкармливали слу- 
хами о грядущем Ра!о\ 3, и никто уже не 
мог помыслить ни о чем ином. И вдруг, как 
снег на голову, в конце весны на последней 
ЕЗ издатели из Мегр!ау представили “ка- 
кой-то новый Ра|о\!". Родила царица неве- 
дому зверушку... Так что теперь — в бочку ее 

и плавать по вол- 
нам 


ЧЕГО 


никто и 


Давайте попробуем разобраться в во- 
просе, “кто есть мо”, как говаривал наш 
первый и последний президент Великого 
и Могучего. А в поисках истины, что такое 
РаЙо\! Тасисз: Те ВгоМетоо4 о З!ее|, вне- 
сшая сумятицу в ряды тактиков и ролевушни- 
ков, обратимся... Совершенно верно: к са- 
мому создателю игры — Крису Тейлору 
(Сниз Тауюг. Уж кто лучше него сможет от- 
ветить на все наши вопросы! 


Как оно обстоит 
на самом деле 

Прежде всего разберемся, кто же изда- 
ет игру и кто ее разрабатывает. Едва зави- 
дев надпись 14 Оедгее Еаз! и Мсгоюнте, не- 
которые стали говорить о предательстве... 
На самом деле это не так. Действительно, 
новой игрой постьядерного мира занимает- 
ся не Маск 14е ЗЧ!юз, разработавшая 
Ро|оц! 2. Более того, МасКк 15|е`не имеет 
к этому проекту никакого отношения, кро- 
ме того, что консультирует в области сю- 
жета и общей игровой концепции. Разра- 
боткой новой игры занялись ребята из от- 
дела стратегий при |п!егр/ау — это именно 
они скрываются под загадочным именем 
Четырнадцатого Западного Градуса 
(14 Редгее Еаз\). 
Что же касается 
Мусгофоте, 
то это авст- 
ралийский 
разра- 
ботчик, 


за плечами которого уже не один и не два 
успешных игровых проекта, И те, и другие — 
отнюдь не новички в игропроизводстве 

Но и это еще не все. Специально для со- 
здания Гайо\! Тасйс$ в 14 Оедгее Еаз! из 
Васк 15е $1 910$ перешел Крис Тейлор. Впро- 
чем, пусть он сам расскажет нам об этом... 

[Миг] Крис, вы были ведущим дизайне- 
ром в команде разработчиков первого 
аси! А как обстояло дело со второй час- 
тью, сколь велико было ваше участие в ее 
создании? И, если не секрет, в каких проек- 
тах еще вы участвовали, до того как взялись 
за Еа[ои! ТасНсз? 

[СНЕ] Я был главным дизайнером 
Раои! 1. Написал пособия для двух Ра!ои!, 
В команде дизайнеров Ра/ои! 2 меня не бы- 
ло. Вообще же до этого я работал над 
юпекеер, Га!ои! 1, М.А.Х. 2, 5атее! 
Соттапа. А теперь — над Еа!ои! Тасйсз. 

Послужной список Криса Тейлора велик, 
и, нодо думать, вопрос о предательстве раз- 
работчиками мира РаЙоц! снимается сам 
собой. Лично мне трудно было бы предста- 
ВИТЬ более достойного человека на месте 
главного дизайнера, особенно если вспом- 
нить, что главный дизайнер Еа|оц! 2 покинул 
ряды |пегр!ау и занимается сейчас собст- 
венными проектами, 

[М№уга] Не откроете ли вы нам тайну, как 
давно начались работы над Еа!ои! Тасйсз? 

[СНК$] В октябре 1999 года. 

[Миг] Многие поклонники мира Ра!ои! 
были шокированы тем, что очередная игра 
из мира Еа!ои! создается вне стен В/аск 15. 
Как так получилось? 

[СНЕ$] В/аск (е разрабатывает КРС. 14 
Редгее Еаз! разрабатывает стратегические 
игры, и они искали новый проект. Мир Еа/- 
о — очень хороший мир, и нам хотелось со- 
здать игру в нем. А В/аск 15| будет разраба- 
тывать все будущие КРС во вселенной Гаоиу. 


[Ма] Работая над Раои! Тасйсз, со- 
трудничаете ли вы с В/аск [51е? 

[СНК$] В некоторой степени. Мы обла- 
даем полной свободой, но контактируем 
сними при разработке сюжетной линии. 

[Мга] Очень необычно то, что команда 
разработчиков разделена не просто не- 
сколькими границами, а несколькими океа- 
нами. Не создает ли это больших труднос- 
тей? Довольны ли вы сотрудничеством 
с Мегоюпе? 

[СНЮ5$] В большинстве случаев работа 
со сторонним разработчиком причиняет 
сильную головную боль. Однако Мегоюте 
очень хороши и все делают отлично. Нельзя 
пожелать лучшего, ну, разве что если бы 
они работали в соседнем корпусе... :} 


Снаружи 


Вроде как все, подоплека игры ясна. Са- 
мое время поговорить о ней самой, Райо\ 
ТасНсз: Тле Вготегроо9 о! З!ее! — тактичес- 
кая игра. Сказать, что “это 3аддед Ашапсе, 
Х-Сот и 1псибаноп в одном лице”, означало 
бы ничего не сказать. Да, в ней понемногу 
отвсего названного, и это обусловлено тем, 
что она принадлежит к одному с ними жан- 
ру. Однако в действительности она не похо- 
жа ни на одну из них 

Изменения, происходящие в Гао! по 
мере преобразования ее в ГРа!ои! ТасИсз, 
носят не столько косметический, сколько 
принципиальный характер. Внешний вид иг- 
ры остался прежним: та же изометрия, вид 
в три четверти, столь же пустынные и полу- 
разрушенные пейзажи, безжизненные руи- 
ны, запустение и хаос... Оно и понятно. Мир 
“после ядерной зимы” не может радовать 
нас буйством красок. Цветовая гамма, стиль 
оформления “декораций”, т.е. сцен, на кото- 
рых будет происходить игровое действо, — 
все как в старом и милом сердцу РаЙоч!. Но, 
уж простите за каламбур, красочность этих 
мрачных пейзажей достойна зависти других 
создателей игр. В РаЙоц! ТасНс$ использует- 
ся цветное освещение и смена дня и ночи 
Впервые после Х-Сот в играх такого рода 
реолизован открытый огонь, придающий ча- 
рующую и зловещую красоту ночным пейза- 
жам, Вспышки выстрелов красиво подсвечи- 
вают бойцов, дым от взрывов стелется по 
земле... Причем, хотя наличие ЗО ускорите- 
ля желательно, все вполне сносно реализу- 
ется и без его помощи. Как заявил главный 
программист Мисгоюце, ЗО карты снизят 
нагрузку на процессор, что окажется полез- 
ным для малопроизводительных машин. 
Но можно обойтись и без них. А еще — на- 
конец-то разрешение будет увеличено 
с 640х480 на любой режим вплоть до 


1024х768 
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Сюжет игры официально пока остается 
тайной, покрытой мраком. Тем не менее, кое- 
что выяснить удалось, Как известно, между со- 
бытиями первой и второй частей Ра|о\! про- 
шло около 70 лет. Этому-то периоду времени 
и посвящена новая сага постьядерного мира. 
После смерти Мастера армия мутантов рас- 
палась на отдельные группировки и стала от- 
ступоть на северо-запад, ближе к горам, го- 
раздо дальше Уаи! 13, в сторону от привыч- 
ных локаций. Каждый игравший в Гао | дол- 
жен помнить, что Братья Стали продолжили 
войну с отступающими мутантами 

Игроку отводится роль командира аван- 
гардного отряда Братства, засланного с раз- 
ведывательной миссией. Высадившись в ок- 
рестностях города, некогда именовавшегося 
Чикаго, он столкнется не только с мутантами, 
но и ское-чем похлеще... На этом можно по- 
ставить точку в официальной информации, 
которую и так пришлось собирать по крупи- 
цам. Но, приглядываясь к эскизам, сделанным 
для игры, и скриншотам, я рискну сделать 
свой вывод, быть может, ошибочный. Скорее 
всего, игрок выступит против людей с кибер- 
имплантантами или кого-то, сильно им по- 
добного. Что-то наши Стальные Братья не 
поделят с этими товарищами... Нужно ли объ- 
яснять дальше, что должен будет делать сол- 
дат на войне? Лично мне — нет| Моя Ро\ег 
Агтог и верный Во2гаг смазаны маслом 
и всегда готовы к бою! ;] 

Игрок волен управлять отрядом из шести 
бойцов, создавать одного бойца “по своему 
образу и подобию”, импортировать порт- 


рет бойца, подобно Ваиг’$ Саше, и нани- 
мать других бойцов из 30 кандидатов. Как 
ив Га|оц! 1 и 2, каждый персонаж характе- 
ризуется уровнем основных параметров: 
Сила, Ловкость, Точность, Удачливость 
и прочее, а также специальными навыками 
и умениями. 


Изнутри 

Так представляется Ра!оц! Тасйс$ снару- 
жи. А каков он изнутри? Игра ведь остается 
в основе своей походовой, только система 
эта сильно изменилась. 

[Мг] Крис, не могли бы вы подробней 
осветить систему расчета передвижений 
бойцов? Это будут не шестигранники и не 
квадраты, а поточечная система... Т.е. как 
в ОаЫб, где минимальная дальность пере- 
движения — один шаг бойца? 

[СНЕ5$] Да, никаких шестигранников. Те- 
перь все основано на системе координат. 
Движение персонажей за одно очко дейст- 
вия эквивалентно одному метру. 

Игра перешла на полноценную систему, 
принятую во всех новых играх: минимальная 
длина перемещения — один шаг человека 
(Хм... или того, кем будешь играть). Наряду 
с традиционным походовым режимом в игре 
разрабатывается новый, ранее не приме- 
нявшийся в тактических играх режим СТВА. 
(СопНпиоцз Тигп-Вазе4 АсНоп Зуфет), что 
расшифровывается как “продолженная по- 
ходовая система”. Этот режим предусмат- 
ривается лишь как дополнение к основному, 
походовому. 


ГРО Я 
ТЕРРИТОРИЯ РАЗЛОМА 


Как все это представить в действии? И зо- 
чем такие навороты нужны? Все очень просто 
Вспомните Раю. Припоминае 
утомляло сражаться с простыми крысами? 
(Спустишься в пещеру, а их там штук 30, и жди 
каждый раз, пока все три десятка отходят, что- 
бы самому сделать лишь пару шогов. Если иг- 
рать в многопользовательский вариант игры, 
то, откровенно говоря, 
чем дождаться, пока такая уйма врагов сдело- 
ет свой один-единственный ход! Разработчики 
поступили мудро. Многие хотели объединить 
вместе достоинства реолтаймовой игры и по- 
ходового режима, но до сих пор это ни у кого 
не получалось. Самой близкой к успеху по- 
пыткой была Х-Сот Сепез5, ныне по 


проще повеситься, 


вместе с ее “тактическими паузами”. 

В РаЙоц! Тасйс$ все обстоит совершенно 
по-другому. Представьте, что ваши бойцы 
и враги могут ходить одновременно, но их 
перемещения и способность что-то делать 
регулируются все теми же АР (очки дейст- 
вия), которые регенерируются с 
времени (приблизительно — 1 АРза | секун- 
ду). В такой системе выходит, что время на 
общий ход многократно сокращается, а ог- 
раниченность и “медлительность” событий 
остается такой ж 


течением 


как и в ЧИСТО ПОХОДОВОМ 
режиме. Безусловно, тут нельзя пойти на 
идет, 
но это и не реал-тайм, где все строится на 


кухню чайку попить, время все же 
рефлексах и интуиции спинного мозга 

[Мг] Как бы вы могли охарактеризо- 
вать боевую систему РаШои! Тасйс$? На- 


сколько скоротечны и массовы бои? 


а 


® ВРаНоц! Тас с; на лолную котушку используется техника. Танки и бронемашины 
здесь — не декорбции: Это и средева передвижен! 


реа 


® Сражение в ночных условиях 


[СНВ$] Она очень похожа на ту, что бы- 
ла в прежних играх РаШои!, СТВ-игра чуть 
быстрее и более массовая. 

Мир Гао также и нился. Нет, не кон- 


цептуально, а по своему устройству. Движок 


Мсгоюче в принципе позволяет реали 
вать неограниченные по масштабу карты 

Поначалу ожидалось, что движок ока- 
жется полностью трехмерным, но он столь 


двухмерен, как и оригинальный Гао! 


с у 6 
5 ме 


и боевые единицы, + и 


Правда, стоит отметить, что текстуры, ис- 
пользуемые в игре, значительно красивее, 


а все объекты стали объемными. В некото 


рой степени мир ГаЙо\! стал интерактивен 
такие объекты, как бочки, цистерны, двери, 
столы и прочие предметы, сделались разру- 
шаемыми. Теперь спрятаться за бочкой с го- 
рючим будет не самым лучшим решением — 
в нее может попасть пуля, и тогда 
Реализована многоэтажность. По лест- 
ницам можно забираться на крыши зда 
первую очередь приведет 
к увеличению радиуса обзора. Трудно 
представить се ‘о для снай- 
пера. Далее. В лю 
титься в подвал здания. При этом движок 


ний, и это в 


лучшее м 


момент можно спус- 


игры позволяет не разделять этот процесс 
на различные карты. Помните, как в Райо\! 
утомлял переход между секторами? Их не 
будет в ГоЙош Тасйсз. Каждая локация — 
Игра построена несколько иным обра- 


зом, нежели первые Га|о\. Здесь нет гло 


бальной карты секторов. Вместо этого — 
прохождение миссий, где кождая ставит пе- 
опр. 
Успешность выполнения тех или иных зада- 
ний будет влиять на продвижение бойцов по 
служебной лестнице 


ред игроком деленный набор целей 


обещает быть нелинейным. П 
дут разбавлять различные 


учайные события — собственно, 


Сюже 

одически его 6 
как бы 
без ни 


В Ра!ош ТасНсз такж 


Райо\ трудно было бы представить 
- будут различные фи- 
налы игры — в зависимости от выполненных 


заданий 


® Наглядный пример многоэтажности в Ес оу? ТасН с 


[Мга] Крис, не секрет, что беда боль- 
шинства игр — это А|. На что будет сделана 
ставка в Гао! Тасйсз? На количество про- 
тивников или на способность А! вести гра- 
мотный бой ограниченными силами? 

[СНК5$] Это очень субъективный во- 
прос... лично мне не нравится отвечать на 
вопросы об А! по той причине, что совер- 
шенно замечательный для одного игрока А!- 
оппонент может показаться «слабым» для 
другого. Определенно, мы работаем над 
тем, что, мы надеемся, станет «интересным» 
А! А что касается игрового балан- 
са — это будет комбинация А! и силы. 

Мы не хотим, чтобы А! жульничал, 

но собираемся заставить игрока боль- 
шую часть игры сражаться с превосходящи- 
ми силами. 

Оригинальный РаЙо\! отличался очень 
интереснои системои развития пер- 
сонажей, о чем следует повести 
отдельный разговор. Эта система 
сохранилась. По достижении оп- 
ределенного уровня можно вы- 
дать своему бойцу новый навык, 
повысить уровень того или ино- 
го умения. Только перечень этих 
навыков, естественно, пере- 
работан. Они стали 
более специализи- 
рованными 
Есть навыки 
для снайпе- 
ра, подрыв- 
ника, раз- 
ведчика.. 


Такая система позволяет превратить сол- 
дата в специалиста своего дела. Такие на- 
выки, как Починка и Первая Помощь, 

анились. Навык Починки используется 

монта техники, Первая Помощь 

для перевязки ранений во время боя. Очки 
опыта набираются всей командой, 
но уровни распределяются отдельно между 
членами отряда 

По словам Криса Тейлора, арсенол игры 
претерпел разительные изменения, но боль- 
шая часть привычных предметов и оружия 
в игре сохранятся. Уже сей- 


час есть Миидип 


ТЕРРИТОРИЯ РАЗЛОМА 


Ро\муег Аптоги З!ва!\ Воу (используемый как 
средство маскировки), МоНоп Зсаппег и да- 
е Р!Р-Боу. 

[Мга] В Ра/оит 2 мы уже не могли полу- 
чить Э!еай# Воу честным путем. А будут ли 
в Гаои! Тасис; реализованы такие эффек- 
ты, как невидимость? Или подобные вещи 
сильно нарушают игровой баланс? 

[СНЕ] Да, еще как нарушают! Но мы 
работаем над новыми предметами, которые 
будут демаскировать Эва! Воу при опре- 
деленных условиях. 

[Мга] Можно ли рассчитывать на то, что 
боевым характеристикам оружия в Еаои! 
ТасНсз будет уделено больше внимания, чем 
в Раои! 1 и 2, особенно вопросам баллис- 
тики? Ведь это тактическая игра, и здесь ре- 
ализм важен как нигде! 

[СНЕ] Параметры оружия и брони — 
объекты нашего пристального внимания. Мы 
хотим создать игру, близкую поклонникам 
Ко но ее надо будет еще сбалансиро- 
вать под многопользовательский вариант. 

Как всегда, оружие будет различных 
классов. Сохранится и холодное 

[Муга] Вы не стали отказываться от руко- 
пашного боя с применением холодного ору- 
жия. А насколько была переработана ста- 
рая система? И не кажется ли вам, что хо- 
лодное оружие окажется неэффективно 
против бронированных противников? 

[СНК$] Холодное оружие и рукопашный 
бой будут очень важны, в особенности на 
ранних стадиях игры. Однако если вы увлек- 
лись ими, в игре встретятся неплохие вещи 
для тех, кто хочет продолжить совершенст- 
вовать данные навыки. 

В Ра|оц! ТасНс$, впервые в такти- 

ческом жанре после Зуп сое 

\У/ат5, появилась управляемая 

нашими бойцами техника (1А2 

\ не в счет — там автотехника 
3 была реализована крайне 
условно). Машины позволя- 

ют передвигаться в три 

раза быстрее, 


ком, пере- 
возить до- 
полнитель- 
ную аму- 
НиЦиИЮ 


ОРИЯ РАЗЛОМА 


и 
ТЕРРИТ 


® Ато - мультиплеер; Интересно; каковы шансы на выжизание у ребят в красном, 
учитывая, что-узеленых - танк? Скорее всего, немалые: похоже, 


Технику можно вооружать и модифициро- 
ВОТЬ, Парк машин представлен как легкими 
и быстроходными одноместными машинами, 
так и тяжелыми шестиместными — танками 
И самое главное: машины — это не только 
транспортные средства. На них можно вес- 
ти бой. Т.е. они могут передвигаться по полю 
боя и вести огонь. Пассажиры могут стре- 
лять через окна. Техника обеспечивает до- 
полнительную броню, но она уязвима г 
тяжелыми видами орудия. На ее пути можно 
закладывать мины, для чего введен дополни- 
тельныи навык Водителя можно убить при- 
цельным выстрелом через стекло. Машина 
может пере ать зга и, естественно, за- 
давить его. 

Отд. 
представляет многопользовательский ре- 
жим. Причем еще какую ценность! Впер- 
вые — впервые! — после псибаНоп игра, ко- 
оль же масштабна, как /аддед 
АШапсе 2, реолизуется с режимом много- 
зовательской игры. Предполагается 
пять режимов мультиплеера, среди которых 
ЧеотасН и  соореган\е. 


Для каждого режима — по одной специаль- 


ьную ценность в Ра!о\ ТасНс$ 


торая 


пол 


1еатр!ау 


ной карте (причем набор карт для мульти- 
плеера ими исчерпываться не будет), плюс 
будет доступ ко всем одиночным миссиям. 
Про мультиплеер можно было бы говорить 
долго и интересно, но воздержимся, так как 
это на самом деле получится очень долго. 
Просто поверьте на слово: нас ждет нечто. 
потрясающее 


красные экипированы соответствующим случаю оружиём... 


Добавлю лишь вкратце, что буде 
можность игры через сеть и Интернет (мо- 


демное и нуль-модемное соединение, увы, 


воз- 


не поддерживается). Причем онлайновые 
баталии будут не в том виде, как это реали- 
зуется в ЗфагСгоЙ или Ва!Чиг'5 Сае. Много- 
пользовательская игра по И-нету поддержи 
вается через некоторые игровые сервера, 
такие как МР!ауег 

Л еще. Ожидается полноценный ре- 
дактор карт и компаний. И не только 
Видимо, редактор позволит та 
дактировать параметры 
и брони. Согласитесь, 


серьезная заявка, 


эре 
оружия 


чем 


Будем ждать! 

[№9] И последний, 
но очень коварный вопрос. :] 
Крис, а как бы вы ответили на 
вопрос, почему бы вы сами стали 
играть в Ра[ои! Тасйсз? Что вас 
привлекает в этой игре? 

[СНЕ] Мне нравятся раз- 
влекательные игры. Я играю 
примерно по той же причине, 
что читаю фантастику: 
чтобы убежать от ре- 
альности. 


И если только я не играю в симулятор (на- 
пример, симулятор самолета), то хочу, что- 
бы игра была чистым развлечением. Еаои! 
определенно был такой игрой. Он отвечал 
требованиям игрока на самых разных уров- 
нях и действительно мог обеспечить многие 
часы веселья. Я думаю, в этом отношении 
Раои! Таснсз очень на него похож; он пред- 
назначен не для того, чтобы установить мир 
во всем мире или там еще для чего-нибудь — 
он предназначен для развлечения. 

[Мга] Спасибо, Крис, за вашу помощы 
Разрешите пожелать вам удачи в создании 
очередного хита! 

[СНК] И вам спасибо! 

Вот такая игра ждет нас, и сравнительно 
скоро. Надеюсь, мне удалось 
мнения тех, кто считает, что нас предали 
Да, это не ролевая игра, но Еао\! 
не перестал быть Гао. В конце концов, 


оссеять со- 
т этого 
неужели было бы лучше играть в одно и то 


же по д 
ставят 


ять раз? Наконец-то нам предо- 


полноценную игру с поддержкой 

мультиплеера. Уже сейчас появляются кла- 

ны, а с выходом игры им не будет числа! 
Сейчас каждый день появляются новости 

о Гао! Тасйс$. За самыми све 

жими советую приходить 

на сайт еграу — 

уиим/ тегр/ву.сот 

или ко мне на 

“Вольный 

Стрелок” — 

мии. {гее- 


апсег.ад.ги. № 


зто>жЕНИЕ 


Хассическаи страшезия в реальном сремены, 2де убачио сочетаюнся ябчшно традиции жанра в самая современная орёхмерная графика. Цель иерзащеео - восстамовиииь уничтоженный Альянс Аварес, 
НИОлЬЗуЮ все фоступные ему средсиюо, среди которых паромное хозючесяво магающох, покзающих, омавающих о зешающих боовых машия. Вас Амьянс. и оззоны иввияанешных захваючежов. 
ИНСмИтЬЗЫЮ дипломатические сребсиво, осяо можио збоблюсь Ива кровоир №, ак носеоворчивым вромени суяу своя пушек. Помрясающее, поянюе захозтывающюх бить прокиюмение, * 
248, восповьЗоавшись сибом птаяаниом стратега, пы можешь установиюь” ивы меропородок о основать Новый Авьюнс! 


; - 
> Мощный и удобный ция повьзоваменя 30 дбыжоя 
> Реависиняные пакточескые моря Кое 
“Аввиивны” памушафио пизнетлы [иава, снез, овб, мусиыни, саванвы 
Уй > В пвостью ономорованных бвевых вии и званию 
д ; и. Депарьно прооманные искусственный неощежия прониивиника, 
2 ыя ь, читорый буде без конца обовяяинь тебя всё новым 
- & и У вовЫМу Пакиоческомно ременюямо 
: ням 
= Допориилевьные мысом ма нм ава сою 
4: Кампания нескомьках пользоваеней [до 8 ерожов) 
Системные требования: \/\М00\\/$ 95/98; Реп!ит 233 МН? (350 МНг рекомендуется); КАМ 64 Мб; 8х СО-КОМ; 
Видеокарта: 4Мб, поддерживающая ОнесХ (рекомендуется 16Мб); Звуковая карта - любая, поддерживающая ОБиес\Х; 
ТСРИР совместимое сетевое оборудование для сетевой игры. 
ао о Мос) Игры компании "Бука" почтой тел. (095)190 9768 или е-тай: памва\@апа.ги \ 4 @ 
Род ис и опа По вопросам оптовых закупок обращаться по тел. (095)111 5156, 111 5440 
е-тай: тагке@Бика. сот ВОКА ЕМТЗАТА:ММЕМТ 


(ппопе5» ууум.Бика.ги 


`РЕАТНМАТСН 


Новости Веста! В 


кит © порезвимся 
еакВа| Агепа 
рой 
РеаКВа! Агепа, крайне нестандарт- 
ный, даже слегка экстремальный мод для 
©3, завершает фазу бетоа-тестирования 


и скоро... скоро станет активна кнопочка 
Фо\митоад. Для тех, кто живет в танке, пояс- 
няю, что сей мод представляет собой ре- 
зультат кровосмешения командного деф- 
матча и американского футбола. Много 
крови, еще больше мяса, россыпи выбитых 
зубов, радостный рев болельщиков и рас- 


терзанная в клочки группа поддержки 


1-7 вы ааа 


дз Ку 
уимиии р/апедиаке.сот/росоип! 

Гы-ы... Иначе, как этим междометием, 
сие прокомментировать не могу. Это все 
некоторые обновления на сайте ро\у- 
соип! (универсального инкубатора моде- 


лей для ©3. Она там! В красных очках, ко- 
ротких шортах и разноцветных маечках. 
Даже две кобуры для пистолетов сделали 
И рюкзак за спиной. Короче, вниманию 
всех активных извр... изврагеймеров: Ла- 
ра (хотя и несколько кривоватая) (она там. 
Идите туда. И обрящете. 


Новые зомби 
Веу Нопдег 
уму. деостез.сот/хепотогр!_496 
Треу Ниподег (тотальная конверсия для 
Полураспада (я писал о ней в прошлом 
номере) обзавелась новыми эпизодами: 


Оочаке 3 


Егеехе Таз 

ум, рапеиаКе.сот/ееге 

Командный мод с очень странными пра- 
вилами. Две команды, как обычно, со здо- 
ровым энтузиазмом давят друг друго... 
Но классическими потоками кишок дело не 


РКОХЕМ 


обходится. Убитые респавнятся в виде ледя- 
ных статуй. Само собой, ничего, кроме как 
удивленно таращить гляделки, они не могут. 
Чтобы разморозить таких счастливцев, то- 
варищам по команде надо простоять возле 
них неподвижно три секунды. Добрые споа- 
сатели, таким образом, сами становятся 
кандидатами на криотерапию. Соответст- 
венно, цель всей игры — превратить враже- 
скую команду в сборище ледяных истука- 
нов, Оригинально и весело. 


батон: 
Упаегма?ег ОуаКе 
А4уетите$ 
улии. рапеиаке.сот/Лодёх/адиаипа 
Этот мод творит с обычными картами 
Кваки страшные вещи... Он заливает их во- 
дой. Прямо как иногда соседи этажом вы- 
е... То есть сразу меняются все физичес- 


кие параметры уровня. Ощущение свобод- 
ного, но медленного полета, чувствуешь се- 
бя, как рыба в воде (и доже не тонешь при 
этом!). Естественно, каждый выстрел дает 
мощную отдачу, то есть рокетлаунчером 
можно пользоваться вместо реактивного 
движка, 


2151$ оЁ Ригу 

ум. р/апедиаке.сот/йлу 

Мод $! оЁ Ригу (дословно: кулаки ярос- 
ти) предназначен для честного убиения 
противников. Честного? Честного. На кула- 
ках. Каждому участнику предстоящего 
мордобития выдается на руки именной ка- 
стет. Кроме сей вершины оружейной мыс- 
ли, в игре есть еще ро\ег-ир’ы, которые 
увеличивают характеристики игрока, на- 
пример, скорость или силу. Каждый может 
нести с собой не больше двух ро\иег-ир’ов. 
Кроме того, некоторые ро\мег-ир’ы прида- 
ют кастету ядовитость, игроку — огненный 
щит (Аге зе), способность лонгджампа, 
дают возможность использования мин.. 
и так долее. 


НанН-е 


Те батегтад 

ум рюпефаЙ!е.сот/дайетта/ 
ро\мегирз.азр 

В этом моде ничего особенного вроде 
бы нет — никаких кардинальных измене- 


ний геймплея, или новых типов игры, или, 
не дай Бог, введения системы классов. 
Нет, всего этого нет. Просто зверски рас- 
ширена и усилена система рун и ро\ег- 
ор’ов. Все эти примочки разделены на три 
большие группы: Кипез, Ро\иег-Црз 
и Неззтаз. К последним относятся такие 
извращения, как Сгоу/ Баг, который дает 
1000 датасе (|, Назе, удваивающее ско- 
рострельность оружия, и многое другое. 
В каждой категории не меньше 5-7 полез- 
ных объектов. В подобной разноцветной 
куче поначалу нелегко разобраться, зато 
потом, когда крыша со счастливым скре- 


жетом уедет прочь, вы сможете рассло- 
биться и получить настоящее удовольст- 
вие от разбрасывания кусочков вражьих 
мозгов по уровням. 


Вопамау Тгат 

улмиу/ р/апефа!!е.сот/га! 

Едет поезд. Внутри сидит куча народу 
и жутко прется от того факта, что едет. Дру- 
гая куча народу несется за поездом и не 
менее жутко завидует тем, кто так бессове- 
стно прется от того, что едет в поезде... 
В ход идут различные крупнокалиберные 
средства, и тогда прутся уже обе группы на- 
роду от обилия джибзов, вылетающих из 
поезда. Цель подобного мероприятия одна: 
силой овладеть поездом... Гхм... Захватить 
поезд? В общем, одна команда старается 
уехать, а другая — не остаться среди про- 


вожающих. Главный инструмент в моде — 
это Тгатуюррег Сип. Выстрелив из него 
в поезд, можно оный существенно замед- 
лить. Альтернативный огонь позволяет ста- 
вить ловушки на пути следования состава. 
Кроме Главного Инструмента, есть еще не- 
сколько необычных ВИДОВ оружия, напри- 
мер, Виск Саппоп 
Мечта злобного прораба. Прочее воору- 
жение из той же серии. 


стреляет кирпичами, 


Этот мод стоит того, чтобы его скачать. 
Только представьте себе: поезд вдруг со 
скрежетом останавливается, и безумная 
толпа геймеров со снайперками наперевес 
и с кровожадным ревом: “Пограничный 
контроль!” врывается в двери, пролезает 
через окна.. 


Соепеуе 

уиии/ доепеуе-тод:пе! 

Меня зовут Бонд. Джеймс Бонд. А его — 
Шон Коннери. Нет, здесь он просто Шон 
Коннери. Играет сам себя. А вот тот тип- 
чик, что ховается за углом с пушкой напе- 
ревес, именуется Тревельян... Где, говори- 
те, девушка? А, вон та! Так то ж советский 
агент Ксения. И около нее, в тени, пригля- 


девшись, можно заметить товарища Бори- 
са. Он тоже советский агент. И русские 
солдаты и капитаны тоже имеются. Причем 
у всех, кто тут есть, реальное оружие. Со- 
временное. А еще: это конверсия. Хотя 
и частичная. Но тем не менее в ней преду- 
смотрены свои карты с набором отдель- 
ных заданий для каждой, Такие вот дела, 
господа. Чего только не встретишь на бе- 
лом свете.. 


Упгеа! Тоугпатепт# 
Свао$ ОТ 


уиимир/апе!ипгеа! сот/сваойс 

Успел дорасти до следующей версии — 
Бега 2. К арболету прибавились ядовитые 
стрелы, меч теперь пачкается в крови, 
к снайперке появились новые патроны КРВ 
(госке!-ргорейе БиЙе!$), которые оставля- 
ют за собой след и могут поражать не- 


Уй 


сколько целей (правда, если те без армо- 
ра). Добавился НаК2, который может ис- 
пользоваться как для ближнего боя, так 
и для стрельбы, в данной версии он стреля- 
етзарядами от флака и прокси-минами. До- 
бовили три новых мутаторо: ЗммогаМаее 
(все оружие ближнего боя меняется на меч), 
ЗмогЧАгепа (все потроны убираются, все 
оружие превращается в мечи и... “ТНеге сап 
Бе опу Опе..."), МоНеа!йН (убирает с уров- 
ня все здоровье). 


пятым и шестым. Прямо как в далекой-до- 
лекой галактике... Зомби наступают, зом- 
би окружают... Сплошное насилие и ника- 
Соте оп! Резня 


продолжается! Мозгиииииииии 


кой политкорректуры 


Можно поиграть 

в С-5$ срадио 

Вир://едиаВа!е.20т.сот/соттз 

Вышел новый Кадю Соттз Раскаде 
для столь любимого всеми Соитег-ЗнКе 
Это, значит, чтобы говорить между собой 
во время игры. Как будто воплей через 
ряд в клубе недостаточно! Но с другой 
стороны... бывает занятно изображать 
из себя спецназ с переговорниками 
и треском помех... Помните “Звездный 
Десант”? 


Бета “Миссии” 
уму. рапефа!!е.сот/ топ 


Вышла бета-версия Мззюп Мод для Х- 
Л. Новое оружие, жутко сбалансирован- 
ное, как утверждают разработчики мода 
Словом, очередное месилово ждет вас, 
господа. 


Читерский драйвер 

от АЦ $ 

Йр://Яр.геастог.ги/изегз/геасюг/ 

риуБ/МУча/азизи9х532.2р 

Ну вот и доигрались АЗУ$’овские 
драйверостроители. В Сети доступен для 
скачивания драйвер для видеокарт от 
А$И5$ на чипах ПУЛА (кроме Ема 128, ес- 
тественно) с поддержкой прозрачности 
текстур, каркасным их отображением 
и дополнительными источниками света 
Короче, видно сквозь стены. Граждане 
с шаловливыми ручками могут скачать се- 


бе данное жульничество. 


ИВС для анрилеров! 


Открылся ис-канал для анрилеров 


Сервер: ис.Баггузмой9.сот 
Зи1то. Все туда! 


канал 


ОЕАТНМАТСН 


Демки россиян 

на Х$ВеаШу 

имуимихзгеаЙу. сот 

Открылся раздел демок ИТ на уважае- 
мом сайте ХЗВеау. Дело пахнет скипида 
ром. Там уже дос тупна для скачивания 
демка тр.Ро|озану уз [МП Оемй с москов- 
ского турнира 

Там же можно качать демку АзКо!З уз 
$согрюп[2ООМ] с [юп-Райу в клубе 
“МТ9*, Питер. Обе игры — финалы сорев- 
нований; очень интересные игроки с не- 


повторимым стилем игры 


Текстуры живут во 

Вселенной Текстур 

мми/Лехюгеиптмегзе.сот 

Как только вы как разработчик карт 
почувствуете резкую нехватку текстур для 
наполнения своих творений красивым 
смысловым содержимым, не теряйтесь, 
а сходите на ТехюгеЦпмуегзе и выберите 
себе свеженькую, ладненькую и бесплат- 


ную текстурку нужного цвета и размера 


Упгеа! Тоогпатет! 
рай 4.23 
ум. ипгеа!ги/Шез/ОТРотсН423.ехе 
Забирайте УТрак!423 
с ими ипгеа/ги либо с нашего компакта, 
но учтите, что будет постоянно требо- 


ваться компакт с игрой 


Упгеа! 2: вопрос 

совместимости 

Итак, Упгеа| 2, работа над которым 
в самом разгаре, не будет совместим 
с Ипгеа! и ЦТ. Конечно, при помощи кон- 
вертора можно будет перекомпилиро- 
вать карты, уже ставшие классикой 
но есть ли в этом смысл® Различия в игре, 
связанные с аспектом высоты (например 
в ОТ игрок высотой 78 единиц, его вид из 
глаз — приблизительно 66 единиц, ав 12 
игрок — 104 единицы, из глаз — 100 еди 
ниц; так реализован более жизненный 
подход к вопросам масштабов}, делали 
бы конвертацию занятием в большинстве 
случаев малоосмысленным. Также стоит 
упомянуть, что все элементы (структуры, 
звуки, модели) будут совершенно иными 
Это полностью новая игра. Идет концент- 
рация над созданием действительно но’ 
вого мира; совместимость с прежними 


творениями не столь целесообразна 


СТЕ в роли 

телевизионного шоу 

Осенью этого года состоится знаме 
нательное событие. На английском теле- 


канале ВВС? появится новая телепереда- 


ТасНса! Ор$ Бе 1.20 

ими рапепгеа/сот/!асйсаюрз 

На самом деле это 5.М\.А.Т., сменивший 
название и заметно улучшившийся со вре- 
мен предыдущей версии. Переработаны 
модели рук и части оружия, переписан ос- 
новной код (теперь заметно быстрее 
и меньше загружает процессор), добавили 
поддержку стандартных режимов игры ЦТ 
с оружием из ТОрз, Сменилась шкурка за- 
ложников, пополнился гардероб террорис- 
тов и спецназа, убитые игроки наконец-то 
могут разговаривать только между собой; 
сменили расценки, убрали доджинги (прыж- 
ки по двойным нажатиям). Ввели зависи- 
мость скорости перемещений игрока от его 
Р 


загрузки. Раненые теперь оставляют за со- 


бой кровавые следы. Часть карт доработа- 
ли: 5\М/-Ауой, 5\У/-Согдо5Мр и 5\|- 
ОрегоаНоп$Купе!, часть убрали: 5\\/-ЁаБз, 
$\М/-НотеАопе, 5М/-СНенНо, а также доба- 
вили две новые карты: 5\\/-ЗиБ\ууау, $\М\У- 
ВКар\/с{ег$ 


пристрелили мелкие (и не очень) неприят- 


Разумеется, традиционно 


ные глюки 


Упгеа!4 Еуег 
Тоигпатеп! 
уииуир/апе!ипгеа!сот/и4е 
Так же существенно вырос до версии 
6 [< никуда не девшимся почти пяти видам 


оружия добавилось 12 классов игроков, 


каждый из них — с индивидуальными моде- 
лями, шкурками, звуками и голосами, 
а главное — со своей физикой, оружием, 
иммунитетом и спецатаками. Кроме того, 
класс игрока Моп\егМа$ег может вызы- 
вать и контролировать в сумме до 36-ти 
монстров из появившихся в этой версии 
20-ти их разновидностей (в том числе — из 
оригинального Ипгеа|), Также в комплекте 6 
новых карт и такая развеселая вещь, как 
живые мертвецы. Все это богатство заклю- 
чено в трех мутаторах, которые можно на- 
строить (в меню Мо — Ц4е Тоигпатег) 
практически как угодно, благо самих наст- 
роек — великое множество 


ВЕтруВоу 

уму. саргед.сот/зауаде 

Очень забавный мутатор, который мо- 
дифицирует стандартную снайперку, пре- 
вращая ее в ВИМР СИМ. Теперь при попо- 
даниях в противника того начинает разду- 
вать и поднимать в воздух, а когда он раз- 
дуется слишком сильно — лопается, оро- 
шоая окрестности дождем джибзов. Этакое 
забавное сочетание мутаторов Ро!Воу 
(раздувание), Зо Нагуе$! (этот мутатор за- 
ставляет души покойных неторопливо взле- 
тать наверх, так что их надо ловить, чтобы 
заработать законные фраги — а в данном 
случае будущий покойник взлетает еще жи- 
вым) и МогеСоге (увеличивает количество 
разлетающихся джибзов в заданное коли- 
чество раз — от 2 до 20). № 


Алексей Кравчун 


оретоК@дготата.ги 


Клубные новости 


Упгеса!-2000: 

сроки назначены 

Наконец-то стали точно известны даты 
проведения многопрофильного турнира по 
компьютерным играм Чпгеа|-2000. По- 


скольку участники будут соревноваться 
сразу в пяти “дисциплинах” (то есть в пяти 
различных играх), то и сам турнир растяну- 
ли на несколько дней. “Многостаночники” 
будут рубиться в: НаН-Ше: Соитег-Зн\е; 


ЗагСгай; Оейа Рогсе; Сиаке 2; МЕЗ: РУ 
Основной призовой фонд будет составлен 
из взносов участников, которых ожидается 
очень даже немало. Но это основной 
фонд, а ведь будут еще “подарки” со сто- 
роны. И большой вопрос, что будет более 
выгодно: получить главный приз или запо- 
лучить подарочного слона от одного из 
спонсоров, среди которых значатся 
|\егпен-провайдер “КедМе!”, “Кока-Кола”, 
ПАКК и, собственно, Администрация клуба 
Ипгес!, Окончательный победитель будет 
выявлен по итогам всех пяти “зачетов”, его 
почетно наградят званием “Чемпиона 
пгес|-2000” и вручат флайер на бесплат- 
ное посещение клуба Шпгес! до конца 
двадцатого века. 


№Р реорганизован 

Произошли незначительные перетасов- 
ки послужного состава, а заодно поменя- 
лось название клана. Теперь “Нипы” будут 
гордо именоваться 1еат Гогтога. Но это 
полное название, на официальных же тур- 
нирах ребята будут выступать под именами 
42-‘имя’. Под новым именем команда уже 


1. Установка модов 

для На{-е 

Для установки прежде всего необходи- 
мо (коть и не всегда) Н-[ последней версии; 
на данный момент это 1.1.0.1. Апдейты пе- 
риодически появляются на нашем компакте 
или здесь: 


Яр://Йр.егга.сот/риБ/раквез/рс/ 
БТ ТОТ.ехе (апдейт для любых версий), 


Йр://Ир.егга.сот/риБ/ра!свез/рс/ 
11001 101.ехе (апдейт для версии 1.1.0.0) 


Долее необходимо запустить инсталля- 
ционный файл мода или, если такого нет, 
установить все файлы мода в директорию, 
соответствующую его названию. Она 
должна располагаться внутри вашей дирек- 
тории с игрой. Тогда полный путь к каталогу 
мода будет выглядеть, например, так 

С\$ета\НаН-Ше\$уепСоор 

После этого запускаете игру, жмете 
в меню Сизют Сате и получаете список 
всех установленных модов. После чего вы- 
бираете нужный и запускаете его. 


успела принять участие в одном турнире 
(Ошаке? 1еатр|ау 3 оп 3} и выиграла с раз- 
громным счетом. Так что вряд ли смена на- 
звания клана даст больше шансов его про- 
тивником. 


Отборочный турнир 

к ЕигоСРИ... 

..проходивший во Франции, успешно 
завершился. Дело было в славном городе 
Марселе, а результаты отборочных со- 
ревнований выглядят нижеследующим об- 
разом: 

1*^оАа*Оепрхс 

2.*оАа”С@5то 

З^аАа”Шицике 


Портленд — форева, 

Орегон — рулез 

С 15 по 16 июля в славном граде Порт- 
ленде штата Орегон прошел первый чем- 
пионат по СуаКе Ш Рго-Моде. Название 
мероприятию организаторы придумали до- 
вольно оригинальное: Шапзапйу. Зрелище, 
само собой, было нешуточное, а в итоге 
всех зарулил “отец” а!ругеуск. № 


|. Установка модов 

для ©З 

Аналогично, желательно иметь послед- 
нюю версию ОЗ, хотя это далеко не всегда 
является обязательным. Вы создоете ди- 
ректорию мода прямо в директории ОЗ 
(как в предыдущем примере) и копируете 
туда файлы мода либо, если есть, запуска- 
ете инсталляшку, которая обычно делает 
все сама 

После этого начинаете КуЗ, выбираете 
в меню Мод5 — и вожделенный список мо- 
дов перед вами. Зопускаете мод и играете; 
иногда необходимы некоторые дополни- 
тельные операции, индивидуальные для то- 
го или иного мода. В таком случае все не- 
обходимые инструкции находятся в файле 
типа геадте/4 в архиве или каталоге 
с модом. 


1. Установка модов 

для ОТ 

Нет ничего проще. Надо скопировать 
мод в директорию Зузет игры, а потом 
кликнуть на нем, и он появится в меню 
Или проще: можно щелкнуть дважды на 
моде, и он сам нырнет в директорию 
Зучет. 

Правда, если он запросит путь к ПТ, 
нужно проследить, чтобы путь был пра- 
вильный. № 


ОРЕАТНМАТСН 


ча-шоу — Веедта ТпотЬз, основной те- 
мой которой будут виртуальные развле- 
чения. Изюминкой шоу станет своего ро- 
да тотализатор Сарге ТНе Над на движ- 
ке ОТ, специольно перерабатываемый 
под это дело Ерг. Изменения в основном 
будут касаться повышения зрелищности 
(и без того зрелищной игры) и геймплея 
Главная цель, как ни парадоксально, — 
уменьшение элементов насилия в игре 
(хе-хе, ну уж УТ-то можно как сказку де- 
тям показывать, тоже мне, садистскую иг- 
ру нашли...). 


——— 


Российский 

$.\М.А.Т.-сервер 

Вот уж и вправду интересно поиграть 
в 5.М/.АЛ. (теперь этот мод носит другое 
название — Тасйса! Орз; см. продолже 
ние раздела} с живыми людьми. Теперь 
можно реольно опробовать людской 
фактор на сервере екатеринбургского 
игрового портала РИЕСА: 

1Р: 195.58. 1.130, роп: 7780 

Письма пишите уе МОКу на 
уе/тог@дате.иг.ги. 


ОЗО-патч 

для Оеш$ Ех 

уиим. Иер!аперсот/“|/ 
Ч! азрграрапееизех/твс/ 
ДеизЕхВеюРосй.г1р 

У большинства владельцев ОЗО-карт 
есть реальный шанс удвоить количество 
{рз в Оецз Ех благодаря новому ОЗО-пат- 
чу от юп З!опт. Хотите — верьте, хотите 
нет, но дело обстоит именно так. Патч 
можно взять и на нашем компокте |] 


Над новостями работали: | 
Кеуепап! (геуепап @/дготата.ги] | 
Отопп[ Г ООМ] (ими. ипгеа/.ги] 


- ИГРО | 
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Вир://Яюгтога.ги 


Тема тотальной настройки КуЗ, начатая в прошлом номере, в этом будет продолжена. В прошлый 
раз мы настраивали средства игры, а теперь попытаемся то же самое проделать со способами — 
настроить извилины всех желающих на то, как нужно играть и как нужно побеждать. 


Мы разберем самую сложную часть любой игры ( 


том числе и Кваки) — тактику. Если набить кон- 


фиг, научиться неплохо играть и точно попадать можно довольно быстро, то сходу понять тактику иг- 
ры можетне каждый, а окончательное осознание и вовсе приходит лишь к избранным после месяцев 
и лет тренировок. Никто не заставит человека думать. Но объяснить, как надо играть, я постараюсь. 


Принцип Е 

разделения властеи 

Институт тактики состоит из нескольких 
дисциплин: тимплейная игра, дуэльная, деф- 
матч (дес! тс!сй) и СТЕ. Вы должны пони- 
мать, что, выбирая для себя тип игры, вы, 
собственно, выбираете свое кваковское бу- 
дущее; ибо истории известно весьма не- 
большое число прецедентов, когда один че- 
ловек классно играет и СТЕ, и, скажем, ду- 
эль, да еще и в тимплее отец; это вещи не 
очень совместимые. 


Разделение уровней 

Для каждого типа игры — дуэли ли, тимп- 
лея — существуют “предпочтительные” кар- 
ты. Скажем, играть дуэль на Чт7 — чистая 
бессмыслица в силу гигантских размеров 
этой карты, равно как бессмыслицей можно 
назвать тимплей на 1оугпеу4, ибо карта ма- 
ловата и по своей структуре явно “дуэльная”, 
не приспособленная для подобных целей 

Итак, вот список тимплейных карт: Чтб, 
9т7, 4т8, ат12(тр}, 4т14( тр). Обозна- 
чение “}тр”, взятое в скобки, говорит вот 
о чем: для дуэльных и тимплейных карт суще- 
ствуют патчи от 4 ЗоН\аге, изменяющие 
расположение предметов на карте в целях 
большей приспособленности для того или 
иного игры. Соответственно, 
9т12(тр} означает “пропатченную” карту 
9т12 итд. 

Патчи (источник — АЯр://Яюгтога.ги ли- 
бо наш компакт) необходимо просто разар- 
хивировать в директорию Базед3 Кваки. 


типа 


Все чемпионаты проходят именно по та- 
кой схеме; другие карты не используются. 
Поэтому тактику для прочих карт рассмат- 
ривать особого смысла не имеет — все рав- 
но на них никто не играет. 

Дуэльные карты: дтб{тр), Чт13( тр}, 
'юугпеу4 и 2тЗ4т2 (внешняя карта, источ- 
ники те же). Мясо и СТЕ можно играть абсо- 
лютно на любой карте; но разбирать такти- 
ку этих типов игры мы не будем по двум про- 
стым причинам: в ОЗСТЕ сейчас мало кто иг- 
рает, а мясо... ну, представьте, какие советы 
здесь можно дать? Быстрее бегать, выше 
прыгать и метче стрелять. Все. 


Тимплей 

Здесь все зависит от сыгранности коман- 
ды, причем класс игры каждого конкретного 
игрока играет далеко не ведущую роль. 
Действие сообща и четкое распределение 
обязанностей — вот залог победы. Тимплей 
обычно играют 3х3 или 4х4 игрока, что на- 
кладывает определенный отпечаток на 
стиль игры. При таком количестве народа 
самым важным становится уследить за рес- 
паунами (то есть за появлением предме- 
тов — аптечек, оружия и, главное, брони). 
В КуЗ-тимплее работают следующие интер- 
валы респаунов: 

Квад — разв 2 минуты 

Оружие — раз в 30 секунд 

Патроны — раз в 40 секунд 

Красная броня (ВА) — разв 25 секунд 

Желтая броня (УА) — разв 25 секунд 

Маленькая броня (А$) — разв 25 секунд 


Большая аптечка — раз в 35 секунд 

Маленькая аптечка — раз в 35 секунд 

Мегахелс (Меда) — раз в 35 секунд 

Попробуем разобрать тактику для каж- 
дой тимплейной карты в отдельности. 


м6 


Карта очень популярна и универсальна: 
на ней играют как тимплей, так и дуэли (по- 
следние играют на 1тр-варианте). Ноибо- 
лее значимыми на этой карте являются КА 
и квад; если вовремя брать это добро — по- 
беда практически гарантирована. Чтобы 
этого добиться, нужно правильно распреде- 
лить силы. Исходим из того, что тимплей иг- 
рается 4х4 (это стандарт на всех чемпах); 
два (вполне достаточно} либо три человека 
обязательно должны находиться наверху 
(около ракетницы — скрин 1), ток сразу уби- 
ваем нескольких зайцев. Можно очень четко 
контролировать главную арену и ее прохо- 
ды, а также следить за расположенными 
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Рей й й 

‚По 100. 100% 

внизу квадом и КА. Еще один человек обяза- 
тельно должен охранять (опять-таки нахо- 
дясь наверху — скрин 2) проход к рейлгану, 
сразу убивая всех, кто стремится его взять. 
Еще один игрок может помочь охранять 
“рельсу” (рекомендуется); другой вариант — 
контролировать проход слева от \А (скрин 
3), но это не самое удачное решение, пото- 
му как он лишен поддержки соклановцев, 
при этом позиция — не самая удобная для 
обороны. Если удастся сохранить такое 
расположение — игра сделана; однако это 
практически невозможно, иначе бы не было 
этой самой игры. 

Теперь о том, как разрушить эту оборо- 
нительную конструкцию, если она создана 
вашими противниками. Для начала скажу, 
что самым опасным моментом для иррегов 
(го есть тех, кто держит верх) является квод. 
В момент его появления как минимум полко- 
манды противника спускается вниз и пытает- 
ся им завладеть. Ваша схема действий тако- 
ва: один вариант — подраться за квад, вто- 


рой — захватить верх (пока там нет врага), 
никого туда потом не пуская. Оба варианта 
примерно равноценны; выбирайте в зависи- 
мости от вашего мастерства и ситуации. 

Вариант с захватом квада, впрочем, то- 
же сводится к последующему штурму верх- 
ней позиции. Взяв квад, тут же дуйте на тр 
рад и наверх — отбивать позицию. Отбив, 
бегите набирать фраги, пока не кончилось 
действие квада; у вас есть всего 20 секунд. 

Еще один момент, когда можно попы- 
таться взять верх, — это появление КА. Кок 
правило, за ним спускается 1-2 противника, 
следовательно, можно сосредоточить око- 
ло КА большие силы (хоть всю команду) 
и просто расстрелять спустившихся сверху. 
После чего надо быстро самим бежать на- 
верх; крайне желотельно разделиться и бе- 
жать с разных сторон — вваливаться ото- 
всюду, кроме |итр рад’а (это верная 
смерть). Последний можно использовать 
только при условии, что атака уже нача- 
лась: тогда это будет хитрый тактический 
ход — в момент, когда враги всеми силами 
пытаются отбить нападающих с флангов, 
атака с тыла будет для них приятной неожи- 
данностью. Но при этом надо следить, что- 
бы не угрохать половину своей команды 


ОМУ 


На этой карте главная задача — удер- 
жать арену. Совершенно неважно, кокие 
для этого потребуются силы. Иногда даже 
стоит бежать просто с автоматом, если из- 
вестно, что у врагов осталось мало здоро- 
вья и долго они не продержатся. Тот, кто 
контролирует арену, 
тролирует всю игру: недалеко мега, рокет, 
квад, а на самой арене — КА и рельса (кото- 
рая здесь имеет особое значение). Войска 
лучше сосредоточить так: одного поставить 
охранять рокет (скрин 4) — это очень силь- 
ный удар по врагу, потому как отбить эту по- 
зицию ну о-о-очень трудно. Остальные же 
соклановцы должны всеми силами охранять 
арену, отлучаясь только затем, чтобы взять 
мегу и квад (то уже намного сложнее). 
Очень опасно, если в грязные лапы сопер- 


автоматически кон- 
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ника попадет одновременно рокет и квад, 
тогда сил у противника вполне хватит, чтобы 
отбить арену. Тогда вся надежда будет на 
снайпера(ов) на арене — времени у них бу- 
дет моло и стрелять надо будет метко. 
Обычно так и случается: арена переходит 
из рук в руки. Чтобы этого избежать, надо 
железной рукой держать рокет; квод, ско- 
рее всего, удержать не удастся. Но против- 
ник с ним ничего и не сделает, если все три 
человека на арене будут с рельсами и роке- 
тами, да здоровьем/броней 100/100 

Если арену у вас все-таки же отбили, 
не надо паниковать. Надо переходить на 
другую токтику, причем очень быстро — 


———— 


ведь каждые 25 секунд противник будет по- 
лучать по 100 армора, что не есть хорошо 
Всей командой нужно держать квад и ме- 
гу — пусть берут армор! Когда же появится 
квад, надо быстро отоброть рокет у против- 
ника и бежать на арену (обязательно из 
разных выходов — у врага рельса!), если по- 
сле такого напора противник разбежится — 
отлично. Тут все будет зависеть от того, но- 
сколько точны будут снайперы у вражеской 
команды 


Эта карта не столь популярна, как тб 
или Чт, но не рассмотреть ее было бы не- 
правильно. Все главные предметы на этой 
карте расположены около небольшой (от- 
носительно 9т7) арены: мега, КА и квад, ко- 


торый находится на самой арене. Поэтому 
нужно крепко ее держать. Так как КА нахо- 
дится все-таки далековато, то им можно 
и пренебречь: меги и квада вполне должно 
хватить для победы. Охранять орену очень 
сложно по очень простой причине: количе- 
ство входов на нее огромно, и противник 
может проникнуть как снизу (4 точки), так 
и сверху (еще 2), так что главное — поста- 
раться за всем следить 

Если арена “вышла из-под контроля” 
и ваша команда отброшена (а такое здесь 
будет повторяться неоднократно), надо обя- 
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Арена — главное место на этой карте 


зательно брать (каждые 25 секунд) КА и пы- 


таться взять ме Самый удачный ^ ент 


для нападения — как раз тот, когда против- 


ник бежит к меге (обычно в составе 1-2 че- 


ловек). В этот момент надо врываться на 


арену и захватывать ее. Другой соб 


убить пришедших за мегой, после чего сра- 


зу бежать на арену. И главное — не мед- 


лить, ожидая, пока противник возьмет квад 


и перебьет всю вашу команду 


2м12 


Карта очень большая, поэтому не р 


мендуется передвигаться поодиночке е 


основные фишки находятся на арене — это 


квад и мега. Обязательно нужно захватить 
позиции 


сверху, чтобы можно 


контрол ›вать арену; очень удобное место 


для кемперства: сверху около \А, имея рель- 


су (стреляя без промах жно заставить 


противника не выходить на арену, что будет 
для него проктически проигрышным вариан- 
том. Обязательно надо иногда посматривать 
назад, так кок противник может просто мед- 
ленно подкраст — может оказаться, что 
ему необходимо будет это сде 
Еще одно очень удобно 


Можно 


\, и очень эффективно отстре- 


место — навер- 


около квада одновременно 


жать квс 
ливать противника. Опять-таки нужно обя- 


зательно следить за тем, что пр 


исходит по- 


зади: противник подползет незаметно. 


Итак, что же делать, если все кемперные 


ста потеряны? Отбивоть! Для начала на- 


слопоть КА и УА (скрин 5); но посвящать 


этому слишком много времени нельзя — 


Здесь главное — следить за квадом и мегой 


т 


квад может достаться противнику. Дальше 
есть два варианта. Можно нопасть с тыла 
не все же время противник будет отводить 
взор отарены и поворачиваться, чтобы прс 
верить, нет ли кого сзади. Это и надо ис- 
пользовать! Неожиданно подкрасться и тихо 
уброть. А можно еще подож 


когда противник начнет почти 


оть до появле 
ния квада и 
в полном составе спускаться, чтобы взять 
квад, 
ние играет глубоко вторичную роль — ино- 


зависит от удачи; уме- 


гда трудно понять, в кого попадаешь 


Как только все враги будут перебиты, но- 
ать наверх и занимоть кемпер: 


ские позиции 


2м14 


Карта, коки 4т12, достаточно большая 
есть целых две арены. Из двух главная та, 
где лежит КА (скрин 6}; тут должно быть двое 
бойцов. На второй арене (скрин 7) очень не 
плохо захватить рельсу — будет видна вся 
арена, как на блюдечке. Остальной коман- 
де лучше распределиться и бегать пооди- 
ночке, объединяясь только при появлении 
квада. Универсальную тактику для этой кар- 
ты придумать очень сложно — все будет за- 
висеть от действий противника и действо- 
будет с 


вать над тветственно им. Напри 


мер, если противник будет концентриро 
ваться около квада и УА (скрин 8), то надо 
“отожраться” и секунд за 20 до появления 
квода напасть. Смело вперед — ведь у вас 
ракетница! 

Если же лучшие зиции у вос отобрали, 
надо обязательно попытаться взять квад (дс 


— 


Игра будет сделана, если квод и ВА будут у вас 


же зная, что у противника больше “жизней“) 
Ход игры на этой карте очень напоминает 
то, как играли 9т2 из второго Квейка: там, 
если противник захватывал лифт и армор, 
другая команда брала квад и мегу. То есть 
корта как бы была разделена пополом, 
но большее преимущество давол, конечно 
же, контроль над лифтом. На 934т14 — та 

ситуация. Идя в нападение, рекоменду- 
ется даже бросать позиции и действовать 
всей командой 


Дуэль 
Очевидно, игра ведется один на один 


естественно, приходится надеяться только 


на свои силы. В дуэли есть несколько инте- 


ресных особенностей, которые сильно отли- 
чают ее от прочих типов игры первых 
обязательно нужно скрывать свои действия 
и, по возможности, местоположение, хотя 
при высоком классе противника и его раз- 
витом слухе последнее практически нево 

можно. Во-вторых, надо всегда помнить, что 


игра идет 1\1, так что если, к примеру, вы 


Н 
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убили противника, надо сразу же бежать ту- 
да, где он по появился (по звуку это всегда 
слышно): у него нет еще оружия и тем более 
брони. В-третьих, практически на всех ду- 
эльных картах лучше находиться наверху 
(особенно это относится к 1юугпеу4} — тут 
и полный обзор, и контроль. И, само собой, 
вовремя собирать все ноиболее важные 
предметы, оставляя врага без штанов. 

Интервалы респаунов в КуЗ-дуэли отли- 
чаются от тимплейных в случае с: 

Квадом — он не используется, 

Оружием — раз в 5 секунд, 

Мегахелсом (Меда) — разв 2 (|) минуты. 

Поговорим же теперь о дуэльных картах; 
тех, что перечислены выше. Среди них нет 
привычной многим 1оутеу2, но с недавнего 
времени на крупных чемпионотах переста- 
вили использовать эту карту, фактически зо- 
менив ее на 2тЗ4т2. Сейчас, по сути, это 
уже стандарт для всех мало-мальски извест- 
ных чемпов, 


ТОЦИМЕУ4 


Если бы можно было провести опрос 
среди КуЗкеров, какая карта самая дуэль- 
ная, процентов 80 ответили бы: “Тоигпеу4!” 
Да, действительно, эта карта приобрела 
просто зверскую популярность у дуэлянтов. 
На ней играют на всех без исключения чем- 
пах и соревнованиях. 

Приступим. Карта относительно неболь- 
шая, что вполне подходит для дуэли Главное 
на этой карте — оставаться наверху (скрин 
8). Отсюда видна вся карта, рельсой можно 
гонять противника, а рядом, специально для 
вас, лежат КА и мега. Так что тактика игры 
на этой карте проста до невозможности, ес- 
ли вы новерху. Самое интересное начиноа- 
ется, когда противнику удается выбить вас 
с верхнего этажа. Для того чтобы туда вер- 
нуться, вам предстоит использовать все 
средства, включая рокет-джомпы. Идти на- 
пролом равносильно смерти, поэтому нуж- 
но либо выполнять рокет-джамп, либо пы- 
таться неожиданно снять противника из 
рельсы. Также можно неплохо запутать вро- 
жину, если пострелять по дверям: он попы- 


Тоитеу4. Здесь обязательно держаться наверху! 


эгЕГао Ив 


тается вычислить, где именно вы выбежали, 
и, естественно, не будет знать, слева или 
справа вы зайдете. 

Возвращаясь к рокет-джампу, я хотел бы 
отметить, что делать его нужно в двух вари- 
антах: первый — когда вы хотите выбить 
противника с верхнего этажа и у вас много 
хитпойнтов; второй — когда противника на- 
верху нет, в таком случае надо немедленно 
делать рокет-джамп (даже если здоровья 
почти нет). Прыгать можно со второго этажа 
(скожем, сразу от рокета (скрин 9)) или на 
джамп-поде (джамп-под плюс рокет- 
джамп — это как реактивный двигатель). 
Во втором случае (если удачно осуществить 
этот маневр} может хватить даже 20 пунктов 
здоровья. Как только “верх” захвачен, необ- 
ходимо отьесться, закрепиться и никуда от- 
туда не уходить — даже вдогонку за уже по- 
лумертвым противником бросаться не сто- 
ит; и при хорошем классе игры можно счи- 
тать, что победа у вас в шляпе 
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Карта приобрела статус дуэльной сов- 
сем недавно; до этого считалось, что на ней 
играть дуэль просто нельзя по причине ее 
изрядных размеров. Но, как выяснилось пу- 
тем эксперимента, размеры карты не очень 
мешают. Финальный счет мотча вполне тра- 
Диционный и не свидетельствует о том, что 
противники постоянно находились во взаим- 
ных поисках и за двадцать минут сделали по 
2 фрага. 

Но все же габариты карты накладывают 
определенный отпечаток на тактику. Здесь 


нужна особая техника стрельбы; во-первых, 
потому, что из рейла можно подстрелить 
противника издалека (гем самым лишив его 
100 процентов здоровья} и тут же убежоть 
(догнать на такой карте человека достаточ- 
но проблематично); во-вторых, на этой кар- 
те достаточно всяких предметов, поэтому иг- 
роки бегают все время “отожранные” и по- 
падание несколько раз подряд из рейлгана 
(или из ВИ — практически единственный спо- 
соб уничтожения. Итак, обязательно надо 
взять рейлган (скрин 10), потом сразу УА 
(скрин 11) — какое-никакое, а преимущест- 
во. Второй же УА (скрин 11), скорее всего, 
будет схвачен противником. Надо всегда 
помнить, что УА появляется раз в 25 секунд, 
и приходить на место респауна желательно 
секунды за 3-4. 

Как я уже говорил, хорошая тактика на 
этой карте — стрельба из рельсы с расстоя- 
ния (особенно когда у противника этой са- 
мой рельсы нет). Кок только противник под- 
мочен, сразу же надо брать что-нибудь по- 
скорострельнее и догонять. Если сразу не 
получилось, дальше можно не бежать: из-за 
огромного количества аптечек и армора на 
карте противник, быть может, успел уже 
“отожраться” поболе вашего. Вместо того 
чтобы гоняться за жирным врогом, лучше 
быстренько взять оба УА. 
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Карта относительно небольшая: все еди- 
ноборство крутится вокруг КА, УА и меги 
они находятся рядом. Как правило, выигры- 
вает тот, кто берет все это добро сразу (что, 
в принципе, вполне возможно). Мега и УА 
находятся очень близко (скрин 12). После 
того как они будут взяты, можно взять и КА 
(скрин 13), спрыгнув вниз в проход (скрин 
14). Теперь о токтике. Не рекомендуется 
долго задерживаться наверху но мосту; мо- 
гут заметить и снизу стрельнуть ракетой пря- 
мо в мост — на этой карте (как и на!юугпеу4) 
ракета “пробивает” его. 

Убежать от настигающего врага на этой 
карте достаточно трудно, но можно. К при- 
меру, если спрятаться около шафта (скрин 
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15) — туда 


смысл убегать? Не им 


то заходит. Но имеет ли 
т, ибо, как я уже го- 


ворил, отдав противнику одновременн 


гу, УА и КА, можно отдать ему и всю игру. 


Чт ого не произошло, нужно 

внимательно следить за респаунами и пы- 
таться опережать соперника в сборе уро- 
жая, Особое зн‹ ие на этой карте име 
стрельба с упреждением. Для этого нужно 
уметь ориентироваться по звукам и, если ус 


лышали что-то харок стрелять 
в предпологаемую точку появления против- 
ника, не жалея патронов (помните: время 


респауна оружия всего 5 секунд) 


АВЕ 


Эта карта не входит в стандартную г 
ставку ОЗ Агепа, ее нужно скачать отдель- 
отя бы на ВИр://ЙЮюгтодха.ги или на на- 
шем диске). Создает их некий талантливый 
конструктор по имени 2, карты которого 
приобрели популярность еще во времена 
второго Квейка 
Карта 2т34т2 играется на всех без ис 
ключения чемпах. Карта сравнительно не 
большая и довольно запутанная. Главно 
здесь — очень хорошо знать все входы и вы 


ходы, чтобы не получить пулю в затылок. Ме- 


и КА располагаются рядом, поэтому 
очень удобно за ними дить (со стороны 
меги). Лучшее ос е на карте — рок 
рельса тож ется, но может быть испог 
›вана только для к ства (вс 
ой арене (скрин 16). 


Лежащим внизу УА можно, в принципе, 


у той же 
меги) или на 
пренеб ь: даже если его будет брать пр 
тивник, это окажется для него не очень вы- 
годно, ибо тогда другой УА (скрин 17) будет 
ваш, а после этого можно взять и мегу, бла- 
го она лежит рядом. Передвигаться лучше 
тихо — из-за скромных размеров карты у 
жать трудновато. Но шифроваться не стоит, 
каждая потерянная сек 


тивника 


ж** 


Эта статья является универсальны 
ды. Она лишь может пор 
зать, как нужно играть, а главное как не 
нужно 

Остальное уже ся на вашей сове- 


сти, ве в конце концов, тактика у всех ква- 


керов (и не только у квакеров!) разная. Что 
бы убедиться в этом, достаточно посмотреть 
о демок, зписанных с игр 

отцов 
И — это последний совет — смотрите та- 


ки почаще; одно дело прочесть, 


другое — увидеть собственными глазами 
А ух увидев, можно начать тут же применять 
на практике. Исходя из › принципа, мы 


решили записать несколько демок, иллюст- 


рирующих различные полезные трюки 
и способы перемещения на рассмотренных 
картах 

Берите их с нашего компакта и начинай- 
те применять полученные знания на пр‹ 
ке. Со своей стороны, хотел бы пожелать 
вам удачи в нелегком деле развития пра 
вильного тактического мышления. И да пуст 
эта статья и ваше желание станут посевом, 


из которого вырастет немало новых “отцов 
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Основные тарифные планы: 


15 уе. вмесяц (40 уе. в квартал) 
10 Мб дискового пространства 
1 РОРЗ ящик 
5 АЮзе$ / 


Рогммсгае (переадресаций) 


25 уе. вмесяц (70 уе. вквартал) 
40 Мб дискового пространства 
10 РОРЗ ящиков 
25 Айа5е5 / Еопмагаег (переадресаций) 
5 часов Бай-ПР 
Лист рассылки 


50 уе. вмесяц (140 уе. в квартал) 


100 Мб дискового пространства 
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25 РОРЗ ящиков 


50 А!абе$ / Еогмагаег (переадресаций) 
10 часов Бай-УР 

База данных Рочагез@: (3 Мб) 
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Резервирование доменного имени на год - всего за 25 уе. 
Размещение компьютера в сети провайдера (союсо\оп) - 150 у.е./мес 
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ЗФ СИЛЕ 


„ВСКРЫТИЕ 


До сих пор в журноле мы учили вас ло- 
‚ мать игры и изготавливать для них трейнеры 
с помощью токих программ, как МТС и ему 
подобных. Теперь же рассмотрим более 
продвинутый вариант — попробуем на- 
‘учиться программировать трейнеры своими 
силами, Зачем? А затем, что трейнеры, на- 
‚писанные сомим на любом языке програм- 
‚мирования, имеют намного более широкие 
| возможности. Во-первых, поскольку вы со- 
ми пишете код, то, соответственно, знаете, 
где там что, и получаете возможность наст- 
'раивоть трейнер ток, как вам нужно, учиты- 
вая любые мелочи. Во-вторых, токие трей- 
‚неры занимают небольшой объем помяти. 
| Ну а в-третьих, намного приятней юзать 
‘собственную прогу, а токже показывоть 
‘и дарить ее своим знакомым, Но, разумеет- 
ся, надо хотя бы немного знать какой-ни- 
‘будь язык программирования и разбирать- 
‘ся в шестнадцатеричных кодах. Неважно, 
‚на каком языке писать трейнер, общий 
‘принцип будет примерно тем же. Здесь мы 
"рассмотрим написание трейнеров на Мвуа! 
р Вас, так кок этот язык — один из наиболее 
простых и его легче осваивать начинаю- 
щим. Если же вы хорошо разбираетесь 
в программировании, то можете использо- 
| вать любой другой язык. 

‚ Все, что нужно, это Мзиа! Вазс, жела- 
| тельно не ниже 5-й версии, и программа для 
поиска адресов памяти. В качестве послед- 
ней вполне можно использовоть тот же са- 
`мый Масс Тгатег Стестюг (МТС). Также 
можно воспользоваться теми одресоми, ко- 
‘торые мы публикуем в’ “шестнадцатерич- 
ном” разделе “КОДексо”. 


_ МИтаом5 АРТ — 
функции 
Любое У/тдо\/з-приложение использует 
так называемые стандартные АР!-функции. 
Вначале поговорим отех функциях, кото- 
рые понадобятся при написании простей- 
шего трейнеро. О том, куда это все писать 
и как, будет рассказано позже. 
Аод\У/пдо\м (С]аззМоте, “заголовок ок- 
на") — с помощью этой функции программа 
ищет окно’по его зоголовку. В скобках ука- 
зывается класс окна и; через запятую, в ка- 
вычкох его заголовок. В Увиа! Вазс любую 
чкцию нодо ‘декларировать’, т.е. как бы 
машине, что это функция из себя 
представляет. Выглядит это так: Оедаге 
Рипсноп Рпд\УУтпадом НЬ “узег32” Айаз 


Пишем трейнер на Миа Ваз 


“Ноо\У/юаомА” (Вуус! рСаз5Мате Аз 
Эна, ВуУа! рУМпдом Мате Аз 5! та] Аз 
019. Я не буду подробно пояснять смысл 
этих слов, так кок в этой строке менять вам 
все равно ничего не придется, кокую бы иг- 
ру вы ни взяли, 

Се! \/!пдомТЬгес 9 Ргосез $14 
(МИпдомНаопаЕ, Ргосез$!9) — перехватывоет 
управление из Рид\УМтдо\ и возвращает 
идентификатор процесса (Ргосезз!, кото- 
рый нужен для управления этим процессом 
Это описывается так; Оес!аге РипсНоп 
СеМИядо\Ргосез;!9 НБ “0зет32” (Ву\а! 
руилд Аз опа, 1рамуРгосез Аз [опа] Аз 1019 

ОрепРгосез$ (ОезиедАссезз, прег!, 
Ргосез519} — эта функция возвротит управле- 
ние игре. Потом это можно использовать 
для записи и чтения данных. Оезге!Ассезз 
определяет права доступа к данным игры. 
Здесь мы укажем полный доступ: 
РКОСЕЗЗ_ АЦ. АССЕЗ$. пБег! всегда дол- 
жен иметь значение Рае. Ргосезз!Ч уста- 
навливается такой же как в функции, опи- 
санной в пункте 2: Описывается все это так: 
Редоге Гипсноп ОрепРгосез5 ИБ “Кегпе!3 2” 
{Вууа! ФмОезиеЧАссезз Аз 1опд, Ву\а! 
Бпрег!Нап е Аз опа; Ву\а! \/Ргосезя 9 
Аз Копа} Аз опа 

СюозеНапае (РгосеззНапо!е) — закрыва- 
ет все открытые программой процессы, 
Описывается так; БесагеРипсйоп С!юзе- 
Нопе Ш “Кете!32” (Ву\ао! ПОес! Аз [опд] 
Аз 1079 

У!тнеРгосезМетогу — (РгосеззНапе, 
Аддгезз, Усе, ЭжеоМаше, Вуез\УпНеп) — 
записывает значение в адрес игры. Деклари- 
руется так; Фес!аге Ропсфоп_ \УМйеРгосезз- 
Метогу ИБ “Кете!32” {Ву\о! ВРгосез5 Аз 
1опа, Ву\а! |рВазеАЗагезз Аз Апу, Ву\с! 
1рВуНег Аз Апу, Ву\а! пзше Аз [опд; 
|рмотбеОВуез\И/ еп А$ (опа) Аз 1079 

КеадРгосез$Метогу  (Ргосез$Напе, 
АЧдгезз, Уоще, ЗмеоМаше, Вуез\М/иНеп} — 
читает значение из одреса игры. Описыво- 
ется: Оес!аге. Рилсйоп У/еРгосезМетогу, 
ЦЬ “Кегле!32” (Ву\а! ВРгосезз Аз (опа, Ву\о! 
|рВозеАдагез$ Аз Апу, Вууа рВиНег Аз Апу, 
Ву\о! пе Аз юпа, рМитБеОВуез- 
У/пнеп Аз опа) Аз 1опд 

Это пока что все функции М/помуз, кото- 
рые яонодобятся. Вы можете использовать 
еще и другие; если знаете их и если это вам 
понадобится для расширения возможнос 
тей. Прочитать подробней про них можно 
в хелпах и в соответствующей литературе. 


Если вы ничего не поняли из сказанного 
выше, с под рукой не нащупывается книги 
по Узиа! Вазс, то пока что продолжайте чи- 
тать дольше — по ходу разберетесь 


4иэлоа УХУ ноио4 


Простейший трейнер 


Шаг первый — поиск адреса 

Вначале ищем адрес. Для примера возь- 
мем игру ЭитСну 3000 Но!Чау Твете 
ЕЧНюп. Вы можете искоть адрес любой 
удобной для вас программой, но здесь я 
объясню, кок искоть, на примере Маде 
Тгаег Сгесцог (МТС). Запустим игру, затем 
МТС. В поле Ргосезз 10 выбираем запускае- 
мый файл игры (5с3.ехе). Выбираем режим 
поиска Могта|, в поле Уае 1 зеагсй вво- 
дим текущую сумму денег. Нажимаем Зюй! 
По завершении поиска (нужный адрес, ско- 
рее всего, не будет найден с первого роза) 
возвращаемся в игру и меняем количество 
денег (строим новое недорогое здание, что- 
бы потратить немного). Затем в МТС ставим 
в поле Усе 1о звагсН новое количество’де- 
неги нажимаем Сопйпие. Проделываем все 
это несколько раз, пока не нсидем один ад- 
рес. У меня этот одрес был 2358218, 
но у вос может быть и другой. Адрес надо 
будет указывать в программе сразу после 
знаков &Н без пробелов — это указывает 
программе, что мы используем шестнадцо- 
теричные значения. Выглядеть будет так: 
&Н2358218. Теперь на всякий. случай про- 
верим, правильно ли найден адрес. Щелка- 
‘ем по нему, чтобы добавить в нижнее поле, 
затем щелкаем по нему там. В поле Мопйог 
нажимаем кнопку в левом верхнем углу 
и впоявившемся окне меняем первые 2 бита 
на РР ЕЕ. Нажимаем кнопку в нижнем про- 
вом углу окна для возврата в основное окно 
МТС. В поле Мопйог нажимаем среднюю 
нижнюю кнопку. Возвращаемся в игру 
и смотрим, изменилось ли количество денег 
Бсли да, тогда выписываем найденный одрес 
на бумагу. — он нам пригодится при созда- 


плуошециеороуоиоиюо! 


ы_ Тез Ргодгат Тт 


‚ нии трейнера. Конечно, здесь можно огра- 

| ничиться этим и создать трейнер в МТС. 
Но мы-то собрались писать трейнер сами. 
Выходим из МТС и игры и продолжаем чи- 
тать статью дальше, 


Шаг второй — 

написание трейнера 
’ Запускайте Мзиа! Ваяс, Начните новый 
проект и выберите Эюпдага ЕХЕ. В окне 
‚РгореНез в поле Сарйоп можете оставить 
свое название для зоголовка окна вместо 
принятого по молчанию Рогт1. Добавьте 1 
Техфох, 1 ВуНоп и Титег. Выделите только 
что добавленное. текстовое поле (ТехЬох) 
и сотрите в окне Ргорефез в поле Тех но- 
‚ звание {ех! | — текстовое поле нужно для за- 
‘писи желаемого значения. Выделите добав- 
ленный таймер (Туипег} и в окне Ргоре\ез 
в поле меги! поставьте 500 — это частота 
обновления значения в игре (заморозка]. 

Выделите: добавленную кнопку (ВуНоп), 
и в окне Ргореез в поле Сарноп сможете 
поставить. свое наименование кнопки (она 
нужна для записи в игру ‘нобранного нами 
в текстовом поле трейнера значения). Выбе- 
рите в меню Ргоес опцию Ада Модше, что- 

бы добавить новый модуль в программу, 
В окне Ргоес! перейдите в этот модуль и на- 
| берите указанные ниже строчки. Каждая но- 
‚вая строка начинается со слова Оедаге 
и должна быть наброна в одну строку (здесь 
некоторые строчки могуг быть напечатаны 
с переносом): 

Бесаге Рипспоп НидУМтдо\и ШБ “изег32” 
'Айаз “ЕидУМпдочА” (Ву\а! рОюз>Чате Аз 
‘чпд, ВУМаИрУ/пдоуМате Аз 5#1п9) Аз 1079 
’ Беааге Ропсноп Сей\Мтдо\ТВгеад- 
`Ргосезз! Ч Ц “изег32” (Ву\Уа! Купа Аз 1опа, 
|рамРгосез 9 Аз опа) Аз опа 

Бебоге Гипсйоп ОрепРгосезз ШБ “Кег- 

132" (Ву\а! Ч ОезиедАсезз Аз 1опад, ВуУа! 
пбе!Напе Аз !опа, Ву\а! Ф\иРгосезз!4 
Аз [опд} Аз 1опд 


Оес!аге Гипс- 
Ноп \У/теРгосезз- 
Метогу НБ “Кег- 
пе!32* (Ву\а! 
АРгосезз Аз 1опд, 
Ву\а! |рВазеАд- 
гезз Аз Апу, Ву\а! 
1рВуНег Аз Апу, 
Ву\а! пе Аз 
Топа, !рМитБег- 
ОВуез\УИчнеп Аз 
019) Аз 10п9 
Оедаге Рипс- 
Мол Кеа4Ргосезз- 
Метогу ЦБ “Кег- 
пе! 32" (Ву\а! 
,Ргосезз Аз [опд, 
Ву\аИрВазеАЗдезз Аз Апу, Ву\арВиНег Аз 
Апу, Ву\а! п5ше Аз (юпа, рМитБег- 
ОВуез\М еп Аз 1опд} Аз [опа 

Редаге Рипсноп СюзеНопе ЦБ “Кег- 
пе!32* (Вууа! ВОЫес! Аз 1опо} Аз 0пд 

Теперь перейдите в Рогт1, щелкнув по 
ней в окне Ргс{ес. Вы увидите исходный эк- 
ран с оброзом вашего будущего трейнера. 
Щелкните вяюбом месте этого окна правой 
кнопкой мыши и выберите пункт Меу Соде. 
Напоминаю, что адрес, который я использо- 
вал здесь и в котором хранится инфа о день- 
гах, был у меня 2358218, но’у вас может 
быть и другой. А зоголовок окна игры в моей 
версии был т Сйу 3000. У вас заголовок 
может несколько отличаться, и узнать вы его. 
можете, перекпючившись ‘из игры по 
АНТаБ — зоголовок написан на кнопке 
свернутого окна. Теперь наберите весь но- 
писонный ниже текст программы (после зна- 
ка ‘следуют комментарии, которые можно 
и не писоть}: 

Римс!е 556 Соттап9 1 _СИск( ” Объявля- 
ем некоторые необходимые моменты для 
кнопки. 

От Вуипд Аз [опд удерживает управле- 
ние, переданное функцией Ета Уладо\. 

От р Аз 1опд ' используется для хране- 
ния идентификатора процесса. 

От рНапае Аз {опа ’ держит упровле- 
ние процессом. 

* Ищем окно игры и, если игра не запу- 
щена, выдаем сообщение об ошибке: 

була = РадУУтдом\УБ Ми та, “Зит 
Су 3000") 

Н (б\уод = 0) Тнел 

МздВох “УИпдо\ по фота! 

Ехи 56 

ЕлаН 

* Теперь можно определить идентифика- 
тор процесса. 

Сей/\Утпдоч/ гвадРгосез $ Вуупа, ра 

* Используем этот идентификатор для по- 
лучения управления процессом. 


не СКРЫТИЕ — 


рНапде 
ОрепРгосе-{РЕОСЕЗ$_АЦ_АССЕЗЗ, Рае, 


# (рНапа = 0} еп 

МздВох “Соц п“ де! а ргосезз попе!" 

Ехи 596 

Епа # 

‘Теперь можно зописать новое значение 
в память по’нужному адресу. 

У\теРгосезМетогу 
&Н2358218, “Веапз”, 5, 0& 

*Прекращаем управлять процессом. 

СюзеНапе НРгосез$ 

Ета 5и6 

Риуме 5иБ КеаТитег_Титег() 

^ Объявляем некоторые необходимые 
моменты для таймера. 

Рит Рупа Аз [опа удерживает управле- 
ние, переданное функцией Ра У/одо\, 

От р& Аз 1юпд ’ удерживает идентифи- 
котор яроцесса, 

Оит рНап@е Аз [юпд ‘удерживает уп- 
равяение процессом. 

Эут зн Аз Энд * 20’ параметр тексто- 
вой строки. 

“Вначале ищем окно игры: 

Билд = Роа\УюдожУЬМиИ$ па, “Эт 
Су 3000") 

Н (Купа = 0} ТВеп Ехй $у6 

Теперь можно определить идентифика- 
тор процесса. 

Сей\\Мпдо\/ТргеаРгосезз!3 Вуупа, р! 

” Используем идентификатор для управ- 
ления процессом, 

рНапае = 
ОрепРгосез(РКОСЕ$$_АЦ. АССЕЗ$, Рае, 
РЯ) 

# (рНапа = 0) Треп Ех $6 

“Теперь можно прочитать из памяти... 

КеадРгосеззМетогу рНап4Е, 
&Н2358218, эт, 20, 0& 

‘°„, и показать строку в текстовом поле 
трейнера. 

4Оврюу = 5 


рНапфе, 


*Прекращаем управлять процессом. 

СозеНапе НРгосезз 

Епа 556 

Вот вроде и все. Теперь нажмите в меню 
Р/е->Маке Рго|ес .ехе, чтобы создать запу- 
‘скоемый файл вашего трейнера. Не забудь- 


те предварительно сохронить проект и в0- 
обще почаще сохраняйтесь в процессе на- 
писсния программы, чтобы вернуться, если 
что, к первоначальному рабочему ее вари- 
онту. Вот теперь уже можно испытать трей- 
нер в работе, Не забудьте, что вначале нуж- 
но запускоть игру, а затем уже трейнер. 
Прочие игры ломаются онапогичным об- 
разом. Засим прощаюсь, желаю вам всяче- 
ских успехов во взломе. 
Удачных экспериментов! № 


ЭМ Эу= 


тире, 


ВСКРЫТИЕ 


С чего все началось 

Однажды темной-претемной ночью. 
Втемном-претемном городе. Натемной-пре- 
темной улице. В лемяом-претемном закоул- 
ке. Шел человек в темном-претемном площе. 
На нем была темная-претемная шляпа. Он 
подошел к двигоющемуся на него прохожему 
и громко закричал: “А где твоя паномка?!" 

А в это время на главной площади горо- 
да ручьями текла кровь. Здесь проходил 
"Маскарод вомпиров”. Слышались стоны 
и крики людей, испускающих дух и кровь из 
вен. Вся площадь была в крови. Много поз- 
же поспе маскорада эту площадь ток и но- 
‚зовут: "Красная площадь". 


Первое блюдо: 

тело девственницы? 

Мною была тщательно рассмотрена иг- 
ра "Уатрие Маздуагаде”. Все очень хоро- 
шо, но есть одна проблема: все это неправ- 
да’ Я считаю своим долгом исправить эту си> 
туацию. Конечно, я уже не смогу изменить 
сюжет происходящего, но кое-что я все-таки 
обязан подкорректировоть. 

Для начала поправим имена, различные 
названия и другие текстовые сообщения иг- 
ры, Для этого мы отправляемся в директорию 
*“5н1пдз”. В ней находятся 23 интереснейших 
файла. В этих фойлах находятся имена, но- 
звания заданий и многое, многое другое, 
Все это никак не спрятано от глаза народа. 
Например, строка из файла “бате.пб”: 

СНЯЗТОЕ Сризю! 

Она означает, что Кристофа бу- 
дут звать Кристофом. А я ду- 
мал, что Кристофа должны 
звать Васька Задуной- 
ский. Если заменить вто- 
рое слово на любое 
другое имя, то теперь 
*СНЫЗТОЕ” уже не 
будет СвизюРом. Вот 
кок легко поменять 
имя с помощью про- 
стого’ текстового ‘ре- 
дактора, И не надо 
никакого паспорт- 

ного стола 


Я не буду описывать все параметры из 
всех файлов, потому что их слишком много. 
Открывайте все файпы по очереди в тексто- 
вом редакторе и исправляйте, что вздумает- 
ся, как в спучае с “Кристофом”. А я только 
сделаю небольшую подсказку, чтобы никто 
не заблудился. 

Во всех файлах с расширением “п!5” на- 
ходятся имена и названия, используемые 
в конкретном городе. Например, в фойле 
“опдоп.л5” находятся названия из города 
(опдоп. 

В файлах с расширением “Шх’ находятся 
записи, которые будут появляться в дневни- 
ках этого же города, Здесь можно развлечь- 
ся в свое удовольствие, все равно на сюжет 
игры это не повлияет. 

Если кто-то не смог найти этого катало- 
га, не отчаивайтесь. Чуть позже мы встре- 
тимся с ним, хотя у меня этот катапог есть. 


Второе блюдо: 

свежее мясо 

Те, кто регулярно читает наш журнал, 
уже знают, что разработчики игр любят пря- 
тать ресурсы в “21р” архивы (смотрите один 
из предыдущих номеров, где я писая’ про 
ТеЕ 2). Вампиры не отличились особой ори- 
гинальностью, все файлы с расширением 
*поБ” оказались такими же архивами, 

Нопомню, что эти файлы можно открыть 
простым распоковщиком “2р”-файпов, на- 
пример — У/мР, Открываем архив, вытас- 
киваем нужный фойл и запихиваем его об- 
ротно. Все очень просто даже для чайника 
со свистком 

Не буду тянуть кота за хвост, а сразу 
расскажу о содержимом этих файлов. 

Содех.лоь — содержит файлы с расши- 
рением “саз3”. Я не знаю, чем вам это моб- 
жет помочь. Мои исспедования показали, 
это это сомые настоящие }ама-классы, Ни- 
чего интересного из них не выцарапать, 
если только вы не программист, Тогда 
можно подменять классы на свои, что мо- 
жет значительно улучшить окружающую 
среду. 

(еуе5.поБ — в этом файле находятся 
уровни. 


\Маепаз.поБ — очень интересный 
файл, Здесь пребывают картинки в формате 
“Ччда” и описания графических фойлов 
в формоте (если это можно так назвоть, по- 
тому что это не формат) “папу. Я останов- 
люсь на этом архиве подробнее, чтобы не 
возвращаться сюда снова. Рассмотрим тек- 
стуру с именем “апКНз”. В архиве находятся 
два таких файла: ‘апкИзлат” и “айкНз да” 
Содержимое первого: 

а9ЧЫепа 

1ехоге апКАз49а 

АЧЗЫепд означает, что картинка будет 
копироваться на экран прозрачной. В каче- 
стве прозрачного цвета выступает левый 
верхний угол. Тефиге означает, что это текс- 
тура, и для ее вывода на экран применяется 
какой-то особый олгоритм. 

Содержимое второго фойла приводить 
не имеет смысла. Это простая картинка. 

1осо| Епд.поБ — состоит из нескольких 
интересных директорий; “зоипд”, “з1п9$” 
и *ФГ. Зо0па — он и для папуаса зоипа 
$!Ип9$ — очень похож по содержанию на 
директорию “5Нпаз”, уже рассмотренную 
в кочестве первого блюда, (1 — здесь еще 
очень много картинок, 

$оупд$.поБ — это опять звуковые файлы. 


Десерт блюдо: 

кровь девственницы 

На десерт я оставил архив 
“Везоигсе.поБ”. В этом орхиве очень много 
всего, но больше всего меня заинтересово- 
ла директория “пис”. В этой директории Но 
ходятся файлы с расширением “прс”. Имена 
файлов соответствуют именам вампиров, 
например, “СпязюЁпрс”. Давайте прогуля- 
емся по этому файлу, уж очень он интерес- 
ный. Вот первый интересный кусочек: 

// СЕМЕКАЕ 

пате Связ о! 

сазв 50 

\оаехрепепсе 0 

Первый параметр “Мате” менять не сто- 
ит, иначе угробите игру. Второй пара- 
метр — это деньги. Меня только что перетру- 
сипо от этого слова, Меня постоянно трусит 
от этого слова. Ну кто это придумал, что 


у Кристофа должно быть в начале игры толь- 
ко 50 кровавых рублика?! Этот параметр 
нужно поднять по максимуму, только снача- 
ла нужно принять пару упаковок таблеток 
от жодности, а то игра может умереть смер- 
тью храбрых. 

Тоюехренепсе — опыт Кристофа. Этот 
парометр можно поднять до 90000, а то он 
у нас совсем хиленький получился. 

После всего этого идет статистика, раз- 
битая на четыре колонки (имя, минимальное 
зночение, максимальное значение, текущее]: 

// ЗТАТ$ пп тах сигтеп! 

тахнеайй — максимальное здоровье; 

КеаНН — здоровье, Этот параметр не мо- 
жет превышоть предыдущий; 

знепа — сила; 

Чежету -- ловкость; 

Затиа — выносливость; 

регсерюп — “осозноние”; 

ичеШоепсе — интеллект; 

Уз — разум; 

Ыоо4роо! — как бы это вы- 
разиться... Это размер фляги, 
которая может хранить кровь. 1 
Нельзя набрать крови больше, 
чем поместится в эту флягу; 

Ыоо4 — количество крови. Этот 
параметр не может превышать пре- 
дыдущий; 

Богопйу — гуманизм; 

спайзта — дословно это перево- 
дится как “божий дар”. Мне интересно, 
какой дар может дать Бог вампиру: 
Нелоладочка; 

топрыаНоп — монипуляции; 

арреагопсе — переводится 
достаточно неоднозначно (по: 
явление, видимость, призрак); 

{геп2у — безумие; 

{ов — вера; 

депеганоп — поколение; 

фепгугаНпа — рейтинг безумия; 

Ыоодгайпа — рейтинг крови; 

Надо заметить, что четвертый параметр 
не может превышать третий, т.е. текущее зна- 
чение не может превышать максимольное. 

Следующий раздел — “ОЗСРИМЕ”. 
У Кристофа здесь пусто, но можно добовить 
сюда имеющиеся в арсеноле дисциплины. 
Тогда не нодо будет их развивать, они по- 
явятся с самого начало игры. Дисциплины 
также разделены. на четыре колонки. Вот 
пример, как это. должно выглядеть: 

// РАЗ РИМЕ пате [еуе! аск 

Звар!те Реед 2 -1 

Фварйте ВооЧ9Неайпд 2 0 

Первая колонка должна быть обяза- 
тельно “Чварйте”, вторая — название дис- 
циплины, третья — уровень познаний, в чет- 
вертая (какя понял} — скорость изменения. 


Четвертая колонка может быть как положи- 
тельной (то есть работать на увеличение), 
так и отрицательной (работать на умень- 
шение). А теперь я покажу все возможные 
параметры; 

РееЯ — питание; 

Вюо4Неайпа — лечение; 

Ауе — строх; 

ОгеадСоахе — крутое зрение; 

Ро!епсе — могущество; 

Сеету — быстрота; 

ЕуезОЯЪеВеаз{ — глаза зверя; 

РегаС!ю\из — дикий коготь; 

ЗвареОЙТеВеа$} — форма зверя. 

Это все, что я смог найти, Наверно, есть 
еще; но это для меня уже‘осталось тайной. 

Далее идут объявления оружия, которое 

должно быть у Кристофа при старте 
игры, Здесь опять практически 
пусто. Все оружие прихо- 
дится добывать самому; 
Если кому-то 
это неин- 
тересно, 
то можно 
добавить 
сюда пару 
строк, 
и проблема 
будет решена: Вот пример, 
как все должно выглядеть: 
// ПЕМ 1етр/ие (тат | 
Бей | дур) 
Нет зпо!иуп пам 
Нет рю! тат 
Опять мы видим три колонки: 
первая колонка должна быть “Нет”, 
вторая — название оружия, а тре- 
тья — это где распологается ору- 
жие. Оружие может нахо- 
диться в: 
там — в рукох; 

Бе! — за поясом; 

есклр — в чемодане: 

Не нодо забывать, что у любого челове- 
кообразного существа может быть только 
две лапы или руки, поэтому не стоит злоупо- 
треблять параметром “тай”. Пояс тоже не 
резиновый, поэтому туда не зопихнешь 
ядерную бомбу. ^ 

Вот несколько видов оружия, которые я 
смог найти: звовип, рЕю|, р!азтаБад, дад- 
дег, Вафегд, уйаегеа, зпо|о\\, агго\уз_20, 
эсзсгой аууакеп_1: 


Несколько заповедей 

злостного вампира 

Заповедь №1 

Все файлы имеют флаг “только для чте- 
ния’. Для редактирования внутренностей 
необходимо снять этот фяожок. Для этого 


ВСКРЫТИЕ 


нужно выделить файл и, если работаете 
в М$ Ехрюгег, нажать “АН+Етег” (Епег — 
это клавиша, не надо пытоться набрать это 
слово по буквам). В открывшемся окне уб- 
рать галочку нопротив “Только чтение”. По- 
сле редактирования повторить операцию, 
чтобы вернуть все на родину. 

Заповедь №2 

Прежде чем приступать к‘редактирова- 
нию, нужно перевести системную дату на 
ту, которая указана у файла. Если этого не 
сделать, то файлу присвоится текущая да- 
та и игра нае запустится. Дата файла не 
должна изменяться. Это, на мой взгляд, са- 
мое сложное. Нельзя допустить изменения 
даты редактирования файла, иначе игру 
ожидает крах. 

Заповедь №3 

В игре есть небольшая уловка. Отредак- 
тированную директорию из архива можно 
не засовывать обратно, о оставить в основ- 
ном катапоге игры. Мы уже видели этот эф- 
фект с катапогом. “51195”, который есть 
в архиве “осо! Епо.поБ” и в основном ка 
талоге. Точно так же можно’ поступить 
и с остальными каталогами архивов, игра 
должна нормально прореогировать на эти 
изменения. 

Если посмотреть на архивы, то видно, 
что все они внутри состоят из каталогов. Вот 
именно их можно вытаскивать и остовлять 
снаружи. Не надо пытаться вытащить ката- 
логи, находящиеся не в основном каталоге 
архива (т.е. подкаталоги архива], их игра не 
сможет нормально обработать, 

Если у кого-то полно места на’ диске, 
то можно попробовать разархивировать 
все архивы в основной котапог игры: 
Для этого понадобится очень много места. 

Заповедь №4 

Если у кого-то нет таблеток от жадности, 
то перед редактированием желательно сде- 
лать резервную копию: Если такие таблетки 
имеются в наличии, то мож- 
но рискнуть редактиро- 
воть, не прибегая к подст- 
раховке. 

Ну, все. СБогом. Хо- 
тя какой у вампиров 
может быть Бог... 

Во имя плоти, 
крови и сплош- 
ных разруше- 
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Стандартные ноды 


Святослав Торик 
‚ _ юпк@оготатаги 


‚про 
виатуре А+52 и уж совсем элементарно 
окажется ввести зотем нужные коды. 
содепатедод — Режим Бога. 
м\еароптаз{ег — Все оружие. 
аптогдод — Броня 200%. 
петдо4 — Получить предметы (ключи, ди- 
‘намити т.п.) 
Веа!тпахито — Максимольное здоровье. 
тёзюптаймег — Открыть все миссии. 
Чтобы пропустить уровень, введите код но 
Бога и ножмите Е10. 


ение к уже опублико- 


Отредактируйте фойл узег и! в директо- 

рии децзех/зузет и впишите туда #=1оК. Если 
 Фуже присвоено какое-то значение, измените 

его на а. Теперь в игре нажмите 4, сотрите 
слово ау и введите “зе! ПецзЕх. СВетшюоп- 
Мае БСКеаЕпаЫеЧ Тгие» без кавычек. Что- 
бы перейти на любой уровень, снова нажми- 
те 4, сотрите слово $ау и введите: 

Ореп 00_Тгатта 

Ореп 00_ТгаптаСотьБа! 

Ореп 00_ТгаттаЕ по! 

Ореп 01_МУС_УМАТСОНО@ 

Ореп 01_МУС_УМАТСОВапа 

Ореп 02_МУС_Ваг 

Ореп 02_МУС_ВаНегуРок 

Ореп 02_МУС_Егее Сис 

Ореп 02_МУС_Ноте! 

Ореп 02_МУС_$тид 

Ореп 02_МУС Зее! 

Ореп 02_| МС. ‚_ Ипдегогоупа 

Ореп 02_МУС М/агевоизе 

Ореп 03_МУС_747 

Орел 03_МУС_Айве!4 

} 'Ореп 03_МУС._АпеНе!ВазеОреп 03_ 

МУС. ‚ ВанегуРак 

Ореп 03_МУС_ВгооКупВидае!аноп 

Ореп 03_МУС_Напдаг 

Ореп 03_МУС_МоеРеоре 


Ореп 04_МУС_ВанегуРа® 

Ореп 04_МУС_Ноа! 

Ореп 04_МУС_М$ЕНС 

Ореп 04_МУС_$тид 

Ореп 04_МУС_$гее! 

Ореп 04_МУС_УМАТСОНО 

Ореп 04_МУС_ОМАТСОВапа 

Ореп 04_МУС_Упдегдгоипта 

Ореп 05_МУС_ИМАТСОН@ 

Ореп 05_МУС_УМАТСОВапа 

Ореп 05_МУС_УМАТСОМЛЛ2юЬ 
Ореп 06_НопдКопд_НейБазе 

Ореп 06_НопдКопа_МЛ2юЬ 

Ореп 06_НопдКопд_Эюгаде 

Ореп 06_НопдКопа_ТопаВазе 

Ореп 06_НопдКопа_\Уегза!е 

Ореп 06_НопаКопа_У/апСва! Сапа! 
Ореп 06_НопдКопа_\/апСва!_Сагаде 
Ореп 06_НопдКопа_\М/апСНа!_Магке! 
Ореп 06_НопаКопа_\/апСва! _Зтее! 
Ореп 06_НопдКопа_\У\апСва!_Опдегмиойа 
Ореп 08_МУС_Ваг_ 

Ореп 08_МУС_РгееС!ис 

Ореп 08_МУС_Но! 

Ореп 08_МУС_$тид 

Ореп 08_МУС_5тее! 

Ореп 08_МУС_Упдегогоипта 

Ореп 09_МУС_Воскуага 

Ореп 09_МУС_Стауеуага 

Ореп 09_МУС_$р 

Ореп 09_МУС_$рВе!о\ 

Ореп 09_МУС_$рРап 

Ореп 10_Райз_СаасотЬ$ 

Ореп 10_Рапз_СаюсотЬз_Типпев 
Ореп 10_Рапз_Скаеац 

Ореп 10_Рапз_СьЬ 

Ореп 10_Рапз_Мето 

Ореп 11_Рай5_Сафедга! 

Ореп 11_Рай_Еуеген 

Ореп 11_Райз_Уидегогоипа 

Ореп 12_УапдепБега_Ста 

Ореп 12_УапдептЬега_Сотриег 
Ореп 12_УапдепЬега_Саз 

Ореп 12_УапдепЬега_Типпеб 

Ореп 14_Осеапаб_106 

Ореп 14_ОсеатоБ_51о 

Ореп 14_ОсеатаБ_ЦС 

Ореп 14_УапдепЬега_$иЬ 

Ореп 15_Агеа51 _Випкег 

Ореп 15_Агеа51_Епнапсе 

Ореп 15_Агеа51_Рпа! 

Ореп 15_Агеа51_Раде 

Номер перед названием города или мас- 


Чтобы увидеть все мультики, напечатайте: 
Ореп 00_ито 

Ореп 99_Еп4дате] 

Ореп 99_Епддате2 

Ореп 99_Еп4дате3 

Ореп 99_Еп4дате4 


Первый ков покажет интро, последние че- 


я работы жет понадобиться 
семип Рае. версии 1.05 или выше. Необходи- 
мый потч вы найдете на нашем компакте. 

Нажмите в игре С#+ТаБ, чтобы вызвать 
консоль, и введите следующие коды. 

` СНЕАТЕВЗООРЕО$РЕВ:Ехр/огеАгеа; — 
Показывает всю карту. 

‚ СНЕАТЕВЗООРКО$РЕВ:Нап:(); — Телепор- 

тируетгероев к местонахождению курсора. 

СНЕАТЕКООРКО$РЕВ:5$е Сите ХР([пит- 
Бег]; — Вместо [питБе! введите число. 


_ Именно столько экспы получит каждый герой. 


СНЕАТЕКООРЕО$РЕЕ:АЧЯСо!([пит- 
Бег]; — Вместо [питЬег] введите число. 
Именно столько золота получат герои. 

СНЕАТЕКРОРКО$РЕВ:МЮоз(; — Вам доа- 
ется 500 золотых. Тоже хлеб. 

СНЕАТЕВ$ООРКО$РЕЕ:Р из); — 5 
Веа!па ройопз, 5 ап{ао!ез и один Эсго! О! 
Зюпе То Нез, 

Но это еще не все! Сохраните копию фой- 
ла семи! куда-нибудь подальше. На вся- 


кий пожарный, во избежание, Теперь откры- 


вайте оригинал любым текстовым редокто- 
ром и добавляйте линию СНнеа=1 под стро- 
кой [Сате Орйопз]. Начните игру и нажмите 
СиН+ТоЬ, чтобы вызвать консоль. Введите 
СНЕАТЕВЗООРКО$РЕВ:ЕпоеСвес!Кеуз(); 

И теперь настал через опробовать коды. 

[Св] + }— Передвинуть героев в место, 
на которое указывает курсор. 

[С] + К — Лечит или воскрешает героя, 
портрет которого выбран в данное время, 

[С] + У — Убить выбранного монстра 
или МРС, но — не получив при этом ни грам- 
ма экспы. 

[Сн] + а Е о местоположении 


Ореп 03_МУС_УМАТСОН@ 
_ Ореп 03_МУС_УМАТСОВапа 
Ореп 04_МУС. Ваг 


штабной локации означает его уровень. Но- 
пример, «Ореп 03_МУС_ВаНегуРа к» — это пе- 
реход на уровень 3 ВаНегу Ра в Нью-Йорке. 


\пмип — Режим Бога. 
СиттеСититеСититие — Все оружие. 


МоСНр — Проходим через стены. 

МоТагае! — Прицеливание включить/вы- 
КЛЮчЧиИТЬ. 

Зрескююг — Режим полета. 

СвазеСат — Сменить положение камеры 
(пять вариантов). 

СудеР!ауегС!азз — Переключить класс иг- 
рока (четыре варианта). 

М ехАттог — Повышение брони и здоровья. 

РгеуАгтог — Понижение брони: 

КезкиИ.еуе! — Перезагрузить уровень. 

Некоторые коды не работают в консоли. 
Поэтому придется немного повозиться. Ной- 
дите поддиректорию РгоЙез в папке с игрой 
и откройте любой файл с расширением .С®. 
Поищите строчку «Веуеорег» «0» и замените 
ее на «Оеуеюрег» «1». Учтите, это придется 
делать часто, ток как игра при выходе имеет 
тенденцию менять строчку обротно. Такая 
вот она нехорошая, игро. 

Теперь в игре зайдите в опции ЗЕТУР/КЕУ- 
ВОАЕР и посмотрите в самый низ меню. Там 
должны быть две новых секции: «НИО ТОС- 
СЕ» и «СНЕАТЗ». Здесь любую функцию чи- 
тов можно’ навесить на любую клавишу 
Очень приятно.» 


РЯ 


т венторий книгу НИМТ$ РОВ 
УБЕОСАМЕБ, и можете приступать к коди- 
рованию! 

УОЧЕООКМАТМЕ — Бесконечное здо- 
ровье. 


1РЕЕЗОУМУЗУЦА( — Бесконечные боеприпасы 

С\ЛСКЗОСКТОЧТ — Иммунитет к яду: 

РАТЕИСКМАРИЕУ — Прослушать Рогмеу 
Миегосогаег. 

ПОУЕТН5САМЕМ/НОМАРЕТ — Посмо- 
треть Сив@ Из. Если очень хочется, 


я игры, и коды вам 


Ёауа — Бесконечные МетаДжоули 

Кобо! — З комбота: 

Рапзег — 20 танков. 

Мезйез — 20 ракетных машин. 

Тте магр — Ноуег ТгисК$ работают бы- 


|4 > 1 и. 
Саму ‘демку’ вы можете взять с ношего 
компакта, а коды — прямо отсюда. 

Нажмите > (тильда) во время игры. Введи- 
те «зу спео 1» без кавычек и можете поль- 
зоваться. 

904 — Режим Бога. 

посйр — Прохождение сквозь стены 


ипдутд — 999 брони, 999 здоровья. 

тар_Ь19 — Секретный уровень. 

ме х — Дать предмет или свойство, 
Х — это любое из нижеприведенного: 

Рвазег 

Тенуоп Оузгорюг 

Сотргеззюп ЕЙе 

$сауепдег Ве 

1МОР (пйпйу поди юг) 

Тисогфег 

Нес! 


1АМАЗЕЕК — Открыть карту 
1АМАШОЗ$ЕК — Проиграть сценарий. 
1АМАУМММЕЕ — Выиграть сценарий. 
1АМАМАВСНМАСЕ — Все заклинания. 


Шестнадцатеричные 
ноды 


Роман АКА Босет 


готапакааосеп @тай.ги 


Ше — 
016АС] 
Мопе — 
216АР] 
Ехрепепсе — 
48473ВС 
Мопеу — 
48743С4 
Знепой — 
016490 
Режегйу — 
016ААО 
Мпаму — 
216ААЗ 
Епегоу — 
216А98 
Зорро 
Кетатта — 
216АВО 


° и айл: 1Чтап.ехе. 
= 
При 'создании героев в начале игры нуж- 
но задавать им различные параметры. 
Для всех героев: 


АБ Шез — Е83460 (ЕЕ). 


ЗК — Е8345С (РЕ. Если после установки 
всех параметров имеется ‘остаток ‘очков, 
то обязательно надо в МТС вернуть значение 
на 0, Пока вы этого не сделаете, кнопка Вопе 
в игре не будет доступна. Чтобы после этих 


скоимо 


действий кнопка опе стала доступной, надо 
ножоть на каком-нибудь пункте, убавив ‘его 
и прибавив заново, чтобы обновить очки. 

Для героев, владеющих магией: 

Маде 5рей!з и Метопхе Маде Зре!з — 
[83464 (ЕЕ). После установки вернуть на 0, 
аналогично ситуации’со ЭКИз. 

Во время игры: 


ВЕНАХ 
то 


СОДИ 
АНТИ 5 


Запускаемый файл: 9г.ехе. 

Деньги — 307054. Не более чем ЕЕ ЕЕ ЕР. 
Возможно изменение одреса: (смотри: руко- 
войство ввочалезстатви; последний пункт): 


Игра использует динамическую ‘память, 
поэтому деньги встречались по нескольким 
адресам. 


Сдвиг — 20000 
Деньги — 4032010, 4С5А010, 4Е7Е010... 
(ЕЕ 


мтс 


Мало того, что стандартные коды присутству- 
ют далеко не для всех игр, ток еще и крайне дале- 
ки от идеала. Если хочется ничем себя не стеснять 
и производить в игре именно те изменения, кото- 
рые реально требуются (например, не сто милли- 
онов денег себе прибавить, а скромные сто золо- 
тых, которых только и не хватает для развития; 
а может, наоборот, отнять у себя часть денег, ус- 
ложнив путь к победе!), то надо пользоваться про- 
граммами шестнадцатеричного взлома. Именно 
они являются орудием настоящего геймера. Мож- 
но использовать находимые мною Пех-коды. Мож- 
но действовать самому. Как больше нравится. 

Для использования Кех-кодов рекомендую ис- 
пользовать Мад Тгатег Сгеатог (МТС), как наи- 
более распространенную и мощную (она должна 
быть на нашем компакте). Впрочем, как альтерна- 
тивный вариант, можно прибегнуть икотечествен- 
ному СатеСвесмег или пользующемуся заслужен- 
ной популярностью Свес!Апдег 

Сначала запускаете игру, затем МТС (см. кар- 
тинку с окном программы). В поле Ргосезз 10) выбе- 
рите ехе’шник игры. Если нужна заморозка значе- 
ния (оно уже не будет изменяться), вводим указан- 
ный мной адрес в поле Уаез 1 уе п тетогу (1), 
в соседнее маленькое поле (2) вводим нужное ше- 
стнадцатеричное значение. Нажимаем АОЮ, зна- 
чение добавится в большое поле Уа!иез 1ю ме п 
тетогу (3). Выбираем в поле Ргеехе зе пд частоту 
обновления значения (пучше поставить на макси- 
мум) и нажимаем ЕВЕЕРЕ, Если значение нужно по- 
менять, то щелкаем по нему — появляется малень- 
кое окно, в которое вводим двухзначное шестнад- 
цатеричное значение и нажимаем но кнопку этого 
маленького окна. Нажимаем кнопку Роке. 

Если заморозка не требуется, то либо посту- 
паем как в первом случае, либо вводим адрес 
в поле АдФгезз (4) и нажимаем УМЕПЕ. В поле 
МопНог нажимаем нижнюю среднюю кнопку (5) — 
вы увидите, что в поле появился шестнадцатерич- 
ный код. В самой верхней строке, как правило, 
в самом ее начале сразу после указанного мной 
одреса первые несколько бит и являются тем зна- 
чением, которое надо изменить. Нажимаем верх- 
нюю левую кнопку (6} поля Мопйог. Появится ок- 
но, где можно отредактировать Вех-код. Замените 
первые несколько бит нужного адреса, следуя мо- 
им указаниям. Нажимаем кноп- 
ку (7) в нижнем правом углу это- 
го окна. Затем снова нажимо- 
ем среднюю нижнюю кнопку 
поля Мопйог (5), чтобы обно- 
вить тем самым это поле. Те- 
перь вы уже должны увидеть от- 
редактированную воми строку. 
Возвращаемся в игру и смот- 
рим результат. 

Если адрес не работает, 
прежде всего убедитесь, что вы 


все правильно делаете. Если 


правильно, но все равно почему-то не работает, 
значит, скорее всего, игра использует динамичес- 
ки обновляемую память или конфигурация вашей 
машины значительно отличается от моей, Тогда 
придется искать адрес самостоятельно. Запомните 
в игре значение, которое хотите изменить, и в МТС 
введите его в поле Уае о зеагсй. Если это значе- 
ние выражено цифрой, тогда выберите режим по- 
иска Мопто|. Если же это полоска (например, 
МеБо!), тогда выберите режим поиска Ргодгезз№е 

Для значения, выраженного цифрой, просто 
нажмите Зюй, дождитесь окончания поиска, за- 
тем измените значение в игре, введите новое зно- 
чение в Уаше ю зеагсй и нажмите Сопйпие. По- 
вторяйте эти действия, пока не найдете один нуж- 
ный одрес. 

Для значения, выраженного полоской. Внача- 
ле измените значение в игре, затем в МТС в поле 
\Уае 4ю зеагсВ кнопкой установите «+», если зна- 
чение увеличилось, или «-» , еспи оно уменьши- 
лось. Нажмите Зюй, Когда закончится поиск, из- 
мените значение в игре. Вернитесь в МТС, если 
значение уменьшилось, снова поставьте «-» ‚ если 
увеличилось — «+», или, если не изменилось, «=» 
Нажмите Сопйпие, Повторите все действия, пока 
не найдете один адрес. Если одресов нашлось не- 
сколько, и меньше найти уже не получается, 
то придется определять методом перебора (т.е 
научного тыка), какой из них правильный, 

В скобках после адреса я буду указывать мак- 
симально допустимое значение в шестнодцате- 
ричном коде, которое надо поставить. Иногда я 
также буду указывать сдвиг (в шестнадцотеричной 
системе счисления) адреса. Это нужно для тех слу- 
чаев, когда игра использует динамически обнов- 
ляемую память и адрес перестает работать при 
переходе на другой уровень или в процессе игры. 
Это не всегда помогает, но иногда работает. Ис- 
пользовать надо так прибавляете или отнимаете 
указанный сдвиг к указанному мной адресу и про- 
буете использовать полученный адрес. Если не 
работает, снова прибавляете или вычитаете 
сдвиг. Действия в шестнодцатеричной системе 
счисления надо производить либо на калькулято- 
ре с такой возможностью, либо на стандартном 
\УМпдо\ми5-колькуляторе, переведя его в режим ин- 


женерного, Если и это не помогает, ищите адрес, 


как описано выше. 


В верхнем правом углу’ экрана с игрой 
есть 4 параметра, которые обозначают 
деньги, алмазы ‘и прочую пургу. Вот вам все 
эти параметры (слева направо). 


фи фо 


Впринципе, если введете адрес первого 
параметра, то в этой же строке в поле 
Мопйог находятся и остальные три. 

Каждое значение состоит'из двух бит, По- 
сле редактирования значений эта строка бу- 
дет выглядеть примерно так: 


РЕОЕЕЕ ОЕ ЕР ОЕ ЕЕ ОЕ. 


1-й параметр — 55824 (РЕ ОЕ) 
2-й параметр — 5Е5826 (ЕЁ ОЕ) 
3-й параметр — 5Е5828 (ЕЁ ОЕ) 
4-й параметр — 5Е5В2А (ЕЁ ОЕ) 


Игровые ресурсы 


Роман АКА Росеп! 


готопакадосеп @ тайги 


} Этом разделе я россказываю о том, 
где в некоторых играх взять файлы со зву- 
ковыми эффектами, музыкой, видео, кар- 
тинками, графическими элементами и про- 
чими вещами. Затем выдернутые картинки 
и графические элементы можно использо- 
вать, например, в качестве заставки на ра- 
бочий стол, применить для каких-нибудь ди- 
зайнерских работ или просто отредакти- 
ровать на свой лад в каком-нибудь графи- 
ческом редакторе. Звуки и музыку также 
можно изменить или использовать при со- 
здании своей музыки и ремиксов. Помимо 
того, иногда в играх. встречаются различ- 
ные скрипты в виде текста и набора число- 
вых значений, отредактировав. которые, 
можно добиться различных приколов и по- 
лучить дополнительные возможности, Чи- 
тайте и сами решайте, что для чего вам мо- 
жет сгодиться. 


ей дитСя в <католог с игрой>\зоип4}\. 
ь коталоги поместить туда свои звуки, то можно 
заставить героя говорить своим голосом. Всего файлов должно 
быть 40, и они должны выглядеть так: хоосх0 | Мам, где ххххх — на- 
звание файла из пяти символов, а 0] — номер файла. Например, 
тузи 01 мау. Далее можно при создании героя в игре выбрать 
ему из списка в качестве голоса строку, соответствующую назво- 
нию вашего каталога со звуками. Файлы должны быть записаны 
с такими параметрами: 22 КН2, 16-Б1, топо. 

Фойлом соответствуют следующие действия: 

Ххххх0 1 мау— неудача 1 

Ххххх02 уау— неудача 2 

ХххххОЗ мау— ххххх07 ммау— боевой клич 

ХххххОВ ммау— получение лидерства 1 

Ххххх09 дуау— получение лидерства 2 

Ххххх1 0 ммау— утомление 1 

Ххххх1 | ма\у— утомление 2 

Ххххх1 2 мау— все надоело ] 

Ххххх 1 Зммау— все надоело 2 

Ххххх1 4 муау— ранение 1 

Ххххх1 5 мау ранение 2 

Ххххх 16 мам ххххх2 2 мау обычный выбор 

Ххкхх2 3 ммау-= ххххх29 ммау— выбрана атака 

Ххххх30.муау— хххххЗЗ ммау— редкий выбор 

Ххххх34 мау хххххЗ6.мау— нанесение удара 

Ххххх37 мау смерть 1 

Ххххх38 мау— смерть.2 

ХххххЗ9 мау— реакция на смерть однополчанина 1 

: я на смерть однополчанина 2 


Вже" Но СО-ВОМ в ют \МФес\, 
ые эффекты лежат на жестком диске в <коталог 


ВВ РЗ формате "пе 
жат тут: <каталог с иг- 
рой>\воипаз\, В ката- 
поге ФеаЮ9 лежат диа- 


логи героев. 


А в каталоге 
З!егеоАтЫеп! — зву- 
ковое `оформпение 
уровней. № 


т? ри = АУ 
<. <. Я к. 


Железные НОВОСТИ 


Дядя Федор 


{едог@/дтотата.ги 


А какой объектив 

у вашего плеера? 

Если соединить пиво с водкой, получится 
“Балтика-9”, а если слить в одно целое циф- 
ровой фотоаппарат с МР3-плеером, то полу- 
чится Рперх 401. Идея соединить эти два уст- 
ройства пришла фирме РийРИт, когда ее со- 
трудники посещали Эрмитаж. Злобные секь- 
юрити поотбирали все фотоаппараты, и не- 
счастным туристам на про- 
тяжении всей скучной экс- 
курсии пришлось развле- 
каться музыкой из архаич- 
ных аналоговых плееров. 
“Ми покашем эттим рус- 
ским”, — решили оскорб- 
ленные гении. Теперь у ох- 
раны Эрмитажа возникнет 
куча проблем по классификации вносимых 
в музей устройств. “А зачем вашему плееру 
такая большая вспышка?” — будут спраши- 
вать посетителей, 

Характеристики плеера таковы; 2,4-мега- 
пиксельная СОО)-матрица, 1,8” (СО-экрон, 
фотографии и музычка будут храниться на 
ЗтанМедю-карте памяти объемом до 64Мб, 
Про характеристики фотоаппарата узнать 
ничего не удалось. Стоить это замечательное 


своей универсальностью устройство будет 
около $699, 


АБН 

переквалифицируется 

в управдомы 

Фирма АБИ, известная своими материн- 
скими платами, решила опробовать себя 
в несколько неожиданном амплуа произво- 
дителя аудио-подсистем — ток называется 
набор, состоящий из 5.1 -канальной звуковой 
платы, пульта дистанционного управления 
и шести колонок. Для пояснения: число 5.1 
означает, что наличие пяти колонок и сабву- 
фера необходимо для воспроизведения пол- 
ноценного объемного звучания. Набор пред- 
назначен для использования в навороченных 
игровых системах и домашних кинотеатрах. 

Звуковая плота АЦ 10, сделанная на чипе 
ЕМ801 компании ГопеМеФа, должна обеспе- 
чивать «высококачественное, кристальное зву- 
чание», а колонки $Р-50 передадут вам всю 
«музыкальную гамму любимой мелодии», 
'Анонс звучит как творение непризнанного по- 
эта. Для интереса я откопал мануал своей пер- 
вой звуковой платы на чипе Е$$ 1688 (старость 
не радость} и обнаружил там ту же кристаль- 
ность, высококачественность и прочую гамму 
мелодии. В общем, если откинуть подарочную 


< 


реали 


мишуру, то получится нормальная аудиосисте- 
ма с ненормально завышенными претензиями 
и, возможно, сумасшедшей ценой. 

Надеюсь, что Агсафа Оюйа!Аудю Зу\чет 
действительно окажется дельным продуктом 
и заставит меня извиниться за незаслужен- 
ные обвинения в свой адрес, А еще надеюсь, 
что, получив эти извинения, подарит мне па- 
рочку своих сабвуферов, а то мои совсем по- 
износились.. 


№ 

= У Мажюог т 
” самый большой... 

| Недавно компания Мажюг пред- 
ставила самый большой ЕОЕ-вин- 
честер емкостью 80 Гб. Зовут ново- 
рожденного богатыря П/юатопа 


Мах. Скорость вращения шпинде- 


й 


ля — 5400 об./мин, буфер объемом 
2 Мб, среднее время доступа — 9 миллисе- 
кунд. Интерфейс подогнан по последней мо- 
де, то есть АТА/1О0. В Европе начнет прода- 
ваться с августа месяца по цене 349$. 


Пусть солдаты 

немного поспят 

Предположим, у вас сломался будильник, 
Ну, лично вас это особо не волнует. Вы ведь 
геймер, не так ли? А настоящий геймер спит 
только на лекциях и в метро, проводя бессон- 
ные ночи в ожесточенных баталиях на полях 
©3 или ЦТ (замените на название своей 
любимой игрушки). В этих экстре- 
мальных условиях ребром вста- 
ет вопрос: как помочь своим. 
близким избежать опозда- < 
ния на работу (учебу)? Кок 
наиболее эффективно осу- 
ществить прерывание сна у лю- 
дей, делящих с вами, что называ- 
ется, крышу над головой? Очень \ 
просто. Купите себе хороший жесткий 
диск со скоростью вращения 7200 об./мину- 
ту Вто чуть дороже, чем будильник). Запусти- 
те копироваться файлик мегабайт этак на 
900. И все, готово! Все ваши соседи повска- 
кивают как ошпаренные от веселого и бодря- 
щего, как родниковая вода, тарахтения ва- 
шего нового винчестера. 

Но опасайтесь подделок. Недавно компа- 
ния Суатит Согроганоп начала контра- 
бандные поставки «тихих» жестких дисков, 
При той же скорости вращения — 7200 
об./мин, при объеме по 20 Гб на блин, интер- 
фейсе АТА/1Л00 и среднем времени поиска 
8,5 миллисекунд — вместо приятного слуху 
тарахтения и жужжания вы не услышите ниче- 


го... Вернее, вы-то, может, и услышите, но вот 
разбудить кого-то не удастся никак. Разве 
что винчестером по голове... 

Подвох таится в новой технологии Шйга 
Сие! Нудгодупатю Веаппд Моюгз, впервые 
применяемой в серии жестких дисков Агеба! 
Р\з А$. Эта технология позволяет снизить 
шум до 28 децибел при простое и 32 децибел 
при поиске, или, говоря проще, никакого шу- 
ма не будет. Первые модели, объемом 60 
Гбайт, появятся в продаже примерно через 
месяц, по цене 299$. 

Беда с этими производителями и их дурац- 
кими инновациями, пойду подавать в суд на 
Офцатит, пусть оплачивают покупку нового 
будильника... 


Король на день... 
31-го июля Ме! торжественно натянула 
нос фирме АМО, выпустив в ограниченном 
количестве процессор Репнит ! с частотой 
1,13 ГГц. “Это решительный отрыв от всех 
конкурентов. Мы лидеры гонки, и позади ни- 
кого”, — в таком тоне могли бы изливать свои 
мысли маркетологи “Интел”, если бы не ско- 
рый выпуск процессора АМО Ап 1,1 ГГц. 
Всего на месяц отстает АдуапсеЯ Мсго 
Ре\усе$ от своего злейшего конкурента. 
До 28-го августа, когда, собственно, и начнут 
‚ продаваться 1,1 ГГц “Атлоны”, инже- 
. неры АМО будут обижаться и не 
разговаривать с коллегами из 
“Интел”. 
Можно еще добавить, 
что новые процессоры бу- 
дут стоить порядка 990$ 
и проживать в системных бло- 
ках фирм Ге! и ВМ. Ожидается 
вполне логичное снижение цены на 
модель с частотой 1 Гц, теперь она бу- 


‚ дет стоить около 750$. Согласитесь, сущие 
‚копейки... 


Кувалдой бы 

стукнул вас только 

за то, что вы мои биты 

считали... 

Как вы выяснили из предыдущей новости, 
'АМО немного отстает на рынке гигагерцовых 
процессоров. Однако, судя по расположе- 
нию звезд и слухам от надежных агентов, 
в следующем месяце начнутся реольные по- 
ставки первого 64-битного микропроцессо- 
ра этой фирмы (инженерные версии доступны 
уже несколько месяцев). “Как вы лодку назо- 
вете, так она и поплывет”, — подумали специ- 


алисты из АМОЬ и окрестили чип 


Зеддератитег, то есть “кувалда”. Очень 
жаль, что инженеры “Интел” не смотрели по- 
учительный мультик о приключениях капитана 
Врунгеля. Их Напйут, чье звучное имя у меня 
лично ассоциируется с “титаниум” (а там и до 
“Титаника” недалеко), отложен на целый 


квартал в связи с непредвиденными техничес- 
кими трудностями. 

Господа самые главные начальники, от- 
правляйте своих сотрудников к нам, на Колы- 
му. Уверяю вас, через два-три месяца, прове- 
денных в России, они вырубят вам из кремния 
любой процессор, пользуясь одним лишь то- 
пором или, на худой конец, кувалдой. 


Глаза не видят, 

а руки делают... 

Вы хотите “виртуальную реальность“? 
Она есть у фирмы Оутриз. Отложив на вре- 
мя в сторону вязание новой модели ци- 
фрового фотовппара- 
та, компания анонси- 
ровала очки Еуе-Тгек 
ЕМО-700. Очки эти не 
предназначены для ис- 
правления вашего зрения 
(скорее наоборот), их 
задача совсем в дру- 
гом. О!утруз предла- 
гает новинку как замену 
громоздкому и некрасивому 
монитору настольного компьюте- 
ра или как облегченную версию шлема "вир- 
туальной реальности”, 

Немного технических подробностей. Ос- 
нову очков составляют два жидкокристалли- 
ческих дисплея, каждый из которых способен 
отображать по 180 тыс, пикселей (программ- 
но до 720 тыс.). Специальная оптическая сис- 
тема создает эффект наблюдения за экраном 
с диагональю 1,3 м с расстояния 2 м. 

Компания-разработчик считает, что очки 
будут хорошим дополнением к ВУР-проигры- 
вателю или к портативной игровой приставке 
(Это к СатеВоу, что ли?). Предполагается, 
что пользователи будут все время таскать эту 
штуку с собой, не снимая. Представляю себе 
геймера, входящего в метро с этаким прибо- 
бахом на голове. Избирательно натыкаясь 
на симпатичных девушек и вежливо извинясь, 
он целеустремленно бредет вперед, парол- 
лельно отстреливая ботов из Оиаке 3 или 
просматривая: любимые серии мультфильма 
“Вини-Пух”... 


Кубик-рубик, 
который круче 


Рау$1аНоп 

У вас есть хоть одна РюуЗ!аноп 23 Если 
есть, то я откровенно рад за вас. Это отлич- 
ная приставка. Она настолько хороша, что 
ее просто не бывает много. Вот, к примеру, 
Зопу взяла и сделала прототип суперкомпью- 


тера, раскурочив при этом 16 отличных ро- 
бочих “плейстешенов два” и соединив их вме- 
сте. Хулиганство, скажете вы. Нет, это просто 
новая суперпупер графическая станция 
Сзсибе. Инженеры $опу решили использо- 
вать знания, полученные при разработке по- 
пулярной приставки, для дополнительного за- 
работка. Доработав две ноу-хау — ЕтоНоп 
Епоте и Старз Зуптезшег, примененные 
в Р52, — они в скором времени планируют 
увеличить мощь Сэзсибе в сто раз по сравне- 
нию с Роу!аНоп 2. Пока кубик превосходит 
родителя лишь в десять раз, однако и это поз- 
воляет использовать его для создания неви- 
данных ранее цифровых развлекательных ре- 
сурсов. Платформа просто обязана пользо- 
ваться спросом у киностудий 
и производителей иг- 
ровых аппаратов. 
Также компьютер 
можно применять ви- 
деопрокотчикам для 
передачи цифрового ви- 
део по скоростным каналам 
прямо в кинотеатры и по- 
следующего воспроиз- 
ведения его но месте. 
Возможно, 
дело пойдет, вскоре 
продажа процессо- 
ров станет основным 
доходом $опу. Кстати, 
внешний вид Сзсибе 
вполне соответствует названию, это и в са- 
мом деле куб с ребром 42,2 сантиметра. 


если 


И жнец, 

ина дуде игрец... 

Вы любите играть в гонки, используя руль? 
Играть в двухмерные аркоды на удобном 
геймподе? Вас давит жаба покупать оба эти 
устройства? Если вы ответили положительно 
на все три вопроса, то фирма Сгамв имеет 
к вам предложение. Джойстик Оезтоуег Т! 
можно использовать как для двухмерных 
платформенных беголок-прыгалок, так и для 
современных трехмерных аркад и симулято- 
ров гонок. Такая многофункциональность до- 
стигается за счет специольных сенсоров дви- 
жения, которые от- 
слеживают пере- 
мещение всего 
устройства 
в пространстве. 

Признаться, \ 
глядя на картинку, 
я с трудом представляю себе, кок 
можно с этим играть в Мееф юг 
Зреед, но — кто знает? Может, это 
новое слово в джойстикостроении. 
Стоить Резтоуег ТМ будет примерно 30 зеле- 
ных, что кажется довольно выгодным предло- 
жением. № 


АБзо|\{Е СатЕез 
ВЕр:// мимими.ад.ги 


Он еще не знает 
про Ав5о!ше Сатеу 


Крупнейший в России 
игровой сайт. 


С? Яо-бо-бо! 


ДЯ 


едор 


едог@/оготата.ги 


Разгон процессора 


КУЕМ МЕГАГЕРЦЫ 


ИЗ ВОЗДУХА 


Я видел чудное явленье: 

До гигагерца мой разогнан Целерон. 
И легкий дым над корпусом курится... 
Пищанье бипера прервало вещий сон. 


Обращение к читателю 


Эту статью я хотел бы нацелить на аудиторию любо- 
знательных читателей, желающих, что называется, по- 
ближе познакомиться с мистическим таинством разгона 
процессора. Собирайтесь в кучку, геймеры, не удовле- 
творенные фэпээсами, присаживайтесь к нам в круг, не- 
упокоенные души, не могущие без содрогания смотреть 
на число 957МНх при загрузке соседского компьютера. 
Устраивайтесь поудобнее, я расскажу вам интересную 


и поучительную историю о буднях оверклокера. Точ- 
нее, не расскажу (это не радиопередача, это журнал), 
а напишу. Напишу про свой личный опыт. Попытаюсь 
ответить на типичные вопросы, обычно появляющиеся 
у новичков. 

Также вы узнаете: как заставить процессор работать на 
частоте большей, чем данная ему при рождении; как одо- 
леть невзгоды, неизбежно преследующие каждого начи- 
нающего; как правильно подобрать комплектующие, ко- 
торые смогут послужить фундаментом для разгона. 

Всякое запретное знание таит в себе скрытые опасно- 
сти. Поэтому предупреждаю заранее, что ни я, ни ре- 
дакция журнала не несут ответственности за возмож- 
ные негативные последствия. Все эксперименты пред- 
принимаются на страх и риск читателей. 


Теория 

Я позволю себе предположить, что уважа- 
емый читатель знаком с основами компью- 
терной техники и выражения типа “процес- 
сорный разъем” и “ВХ чипсет” не вызовут 
у него досадного замешательства. Для озна- 
комления с вышеупомянутой терминологией 
могу рекомендовать статью собственного 
производства “Разумный компьютер за ра- 
зумные деньги” (№6, с, 98). 


Почему они гонятся? 

Возможность разгона заложена в техноло- 
гической схеме производства процессорных 
микросхем. Штука в том, что все сотворенные 
конвейером процессоры сначала тестируются 
на максимально возможной скорости, и если 
этот процесс проходит без ошибок, то они 
маркируются и идут в продажу. Если же микро- 
схема не проходит тест, то ее не выкидывают, 
с проверяют с меньшей частотой, понижая по- 
следнюю до тех пор, пока она (микросхема) не 
начнет работать стабильно. Затем эти более 
медленные чипы маркируют частотой, на кото- 
рой они прошли контроль, и тоже отправляют 
в продажу. Такова теория; но на деле все еще 
сложней, и никто в точности не может предска- 
зать, как “Интел” будет маркировать свою 
продукцию. Здесь играют важную роль допол- 
нительные факторы, такие как процент выхода 
годных микросхем и потребительский спрос на 
те или иные модели. Вполне может сложиться 
ситуация, при которой завод начнет маркиро- 


вать 43ЗМГц Се!егоп кок З66 МГц только из-за 
того, что покупательский спрос на последние 
выше. Из-за этой неразберихи некоторые про- 
цессоры можно заставить работать на частоте 
большей, чем указанная при маркировке, ба- 
нально изменяя настройки материнской платы, 
Это есть суть и смысл разгона, хлеб и масло 
оверклокера, 


Первые шаги 


Предположим, что вы счастливый облада- 
тель более или менее современного систем- 
ного блока с разъемом $101 1 /боске!370/ЕС- 
РСА иторчащего в нем процессора интелов- 
ского производства. С чего начать? А начи- 
нать нодо с чтения руководства, прилагаю- 
щегося к материнской плате. Преодолейте 
подступающее уныние и отыщите раздел, от- 
вечающий за установки параметров В!О5$ 
(ВЮ5$ зеНта$). Затем найдите подраздел, по- 
вествующий о конфигурации процессора 
(СРУ сопйдигаНноп). Исследуйте его подроб- 
но. Нас интересуют в первую очередь две по- 
зиции: коэффициент умножения (СРУ ти р!- 
ег) и частота системной шины (буЧет ВУ$ #те- 
дуепсу — ЕВ). Если ваша материнская плата 
не поддерживает изменение установок СРИУ 
из ВЮ5, то вам придется выяснить, как изме- 
нять эти два параметра с помощью переклю- 
чателей на плате. Сделаем пятиминутную па- 
узу... и будем считать, что вы одолели этот 
этап. Теперь откладываем книжицу в сторону 
и выслушиваем (читаем) небольшую лекцию: 


Хочу все знать 

Семейство процессоров Репнит ||, к ко- 
торому относится и Сеегоп, имеет встроен- 
ный неизменяемый коэффициент умножения 
(СРУ ти#рйег). Рабочая частота вычисляется 
путем умножения этого коэффициента на ча- 
стоту системной шины. Если ваш процессор 
поставляется в коробочной версии (Бох), уз- 
нать значение СРУ ти#рйег можно, прочи- 
тав сопровождающую документацию, В ру- 
ководстве по конфигурированию сис- 
темной платы 
также могут 
оказаться { 
таблицы \ 
с интересу- \ 
ющими нас 
данными. Но мы 
пойдем другим пу- 
тем — путем дедук» 
тивных размышле- 
ний. Для такого под- 
хода нам необходимы 
некоторые исходные дан- 
ные. Во-первых, мы должны знать, на каких 
частотах системной шины работают различ- 
ные модели процессоров. Во вторых, нам не- 
обходимо выяснить, какие частоты шины под- 
держивает ваша конкретная системная пла- 
та и на каком чипсете (от англ. с№рзе! — на- 
бор микросхем) она построена. Даю справ- 
ку: на текущий момент потребительский ры- 
нок предлагает нам модели микропроцессо- 


ров, отраженные в Таблице №1. Плюс по- 
смотрите Таблицу №2 — в ней чипсеты про- 
ранжированы по критерию их исторического 
появления на рынке. Указаны только офици- 
ально поддерживаемые частоты. 

Продемонстрирую дедуктивный подход на 
примере. Возьмем, для эксперимента, люби- 
мый всеми оверклокерами процессор Свегоп 
300А, Число 300 соответствует частоте 
в 300МГцу, буква “А” обозначает, что процес- 
сор. сделан на ядре Мепдосто. В соответст- 
вии с первой таблицей, все “Целероны” рабо- 
тают на частоте шины 66МГц; следовательно, 
мы можем узнать коэффициент умножения на- 
шего экземпляра, поделив его частоту на час- 
тоту шины. Делим 300 на 66, получаем 4,5 — 
искомый коэффициент СРИУ тиНрйег. 


Делаем это... 

Надеюсь, вы разобрались или знали заро- 
нее, как вычислить СР тиШрийег и на какой 
частоте системной шины работает вош люби- 
мец. Попробуем разобрать процесс разгона 
на примере того же Сеегоп 300А. С помо- 
щью установок В!О$ или перемычками на ма- 
теринской плате изменяем Е5В с 66 на 
100МГц. В соответствии со сделанными изме- 
нениями частота про- 
цессора теперь долж- 
на равняться 4,5*100 [и 
= 450МГц. Включаем 
компьютер. Хлобысь... 
Тут может быть не- 
сколько вариантов 
развития событий. Ва- 
риант первый: экран 
загорается, грузится 
В!О5, появляется вож- 
деленная надпись — 
450МГц. Удачно за- 
гружается операци- 
онная система, пре- 
красно функциониру- 
ет в течение несколь- 
ких часов, демон- 
стрируя приятное 
прибавление фэпээ- 
сов в Соке. Вариант 
два: экран загорается, грузится ВО, появля- 
ется вожделенная надпись — 450 МГц. Удачно 
загружается операционная система, не ме- 


Таблица №2 


нее удачно функцио- 
нирует в течение ча- 
са и совсем неудач- 
но виснет, после че- 
го компьютер начи- 
нает работать край- 
не нестабильно. Ва- 
риант третий: экран 
не загорается, ниче- 
го не грузится, ком- 
пьютер не работает. 

Людям с трезвым 
рассудком, давно переставшим верить в Де- 
да Мороза и любвеобильных русалок, лучше 
готовиться сразу ко второму или третьему 
варианту. Вероятность того, что у вас все за- 
работает сразу, очень мала. На моей памя- 
ти был только один такой случай. Могу по- 
клясться, что лично наблюдал небольшой 
светящийся нимб над головой удачливого 
разгонщика. Его иконка стоит теперь у меня 
в красном углу рядом с системным блоком. 


Залог успеха 

Плох тот оверклокер, что опускает руки 
при первой же неудаче. Ибо судьба улыбает- 
ся дерзким и настойчивым. Если вы считаете 
борьбу за мегагерцы оконченной после тем- 
ного экрана или очередной самопроизволь- 
ной перезагрузки, то жестоко ошибаетесь. 
Все только начинается. 

Главный наш стратегический враг — это 
теплота, которая выделяется при увеличении 
частоты процессора. Чем больше мегагерц, 
тем сильнее нагревается процессор. Чем 
больше ногревается процессор, тем богаче 
урожай глюков, возникающих в системе. 
От лишней теплоты надо избавляться. Одним 


из самых простых и относительно недорогих 


66 Ми 


способов, доступных начинающим, 
является использование холодильника. 
Берем компьютер, запихиваем в морозилку, 


100мщ ^ 133МШ 


и все в ожуре. Единственный недостаток этого 
метода втом, что компьютер через некоторое 
время начисто отказывается фунциклировать, 
мотивируя это избытком влаги и замыканием 
электронных компонентов. Если вас это не ус- 
траивает, могу предложить пойти в обход, пу- 
тем нормальных героев. 


Соо!, 

Сооег ап@ Соое$1 

Лабороторные замеры температуры 
внутри системного блока (если вы их прове- 
дете, конечно} дадут вам на руки интерес- 
ные факты. Так, к примеру, выяснится, что 
больше всего тепла в системном блоке вы- 
деляют разогнанный процессор и жесткий 
диск. Про второй мы поговорим позже, взяв 
за аксиому тот факт, что, решая проблему 
охлаждения корпуса, решаем параллельно 
и проблему охлаждения всех его основных 
компонентов. Что же касается понижения 
температуры процессора, то здесь лучший 
способ заключается в установке на него хо- 
рошего кулера (от англ. сооег — вентиля- 
тор, охладитель}, Устройство, которое в дан- 
ный момент прилеплено к вашему процессо- 
ру, лишь по какому-то недоразумению сме- 
ет называться кулером; его следует безжа- 
лостно отправить в утиль или оставить, 
но в качестве сувенира. 

Компьютерная промышленность чутко 
реагирует на нужды потребителей, среди 
которых в последнее время появляется все 
больше и больше оверклокеров. Как резуль- 
тат, на прилавках магазинов можно найти 
специализированные, рассчитанные на экс- 
тремальное охлаждение кулеры. Хочу по- 
знакомить вас с некоторыми любопытными 
представителями устройств подобного типа, 
которые реально можно при- 
обрести в Москве. 

1. Топ Маезу. Отлича- 
ются высокой теплоотдачей 
радиатора из-за очень боль- 
шого (по сравнению с обычны- 
ми кулерами} количества ре- 
бер. Очень качественно вы- 
полненный вентилятор. По- 
ставляется в хорошей 
упаковке, 


предотврощающей 
повреждение лопас- 
тей. В комплекте 
имеется тюбик со 
специальной тепло- 
проводящей пастой. 
По непроверенным 
слухам, с использованием такого “Титана” 
процессор РИ!-600Е был разогнан до 900МГи. 

2. Кулеры на элементах Пельтье, также 
прозванные “активными” за свою способ- 
ность выделять холод. В основу положено до- 
полнительное охлаждающее устройство — 
так называемый термоэлектрический холо- 
дильник, дей- 
ствие которо- 
го основано 
на эффекте 
Пельтье. 

Не буду 
углубляться 
в суть эффек- 
та, скажу лишь, что это такая пластинка, у ко- 
торой одна сторона холодная, а вторая горя- 
чая, Типичный модуль Пельтье обычно дает 
перепад температур в 20-30 градусов 
С. Большего результата можно достичь путем 
установки модулей друг на друга. Таким спо- 
собом можно получить перепод температур 
в 110-130 градусов С. В Москве можно отыс- 
кать огреготы фирмы ГОезТесй Зо\юпз тс 
и ВестаСоо/. 

3. Соеп О очень похожи на кулеры, 
выпускаемые под маркой Тйап, причем сход- 
ство не только 
внешнее — мно- 
гие характерис- 
тики тоже совпо- 
дают. Создается 
впечатление, 
что это один 
и тот же товар, 
выпускаемый под разными марками. 

4. оп Уна! — эта фирма не новичок на 
российском компьютерном рынке. Хорошо из- 
вестна в России как производитель отличных 
корпусов. По отзывам сборщиков, кулеры не- 
‘плохие, однако цена 
на них безбожно за- 
вышена. Отличают- 
ся от конкурентов 
более низким уров- 
нем шума (техноло- 
гия рег) и ориги- 
удобным 
креплением. 

Как бы ни был хорош новоприобретенный 
кулер, все же есть пути его дальнейшего со- 
вершенствования. Придется вспомнить уроки 
аппликации, дорогие мои естествоиспытатели, 
и еще потратиться на специальную теплопро- 
водящую пасту. Купить эту пасту, если ее нет 
в комплекте, можно практически на любом ра- 


нальным 


Старый чипсет борозды не испортит 


На сегодняшний день, несмотря на свой почтенный возраст, чилсет 440ВХ все еще 
держит первое место в номинации “самый разгоняемый и самый производительный джи- 
гит’. Почему так? Я е знаю. Единственное, что приходит в голову, так это фраза “Умели 
же раньше делать... 

Факты говорят сами за себя. По результатам тестов пройзводительности 51 этот аксакал 
из аула “Интел”, будучи разогнанным до 1ЗЗМГц (или более), легко обгоняет все молодые 
(820, 1810} чипсеты того же аула. Способности к экстремальному разгону сделали его лю- 
бимым питомцем всех оверклокеров мира (все рекордные розгоны производятся именно 
на этом чипсете). } 

Это были судьбоносные плюсы, но имеются еще и малозначительные минусы, обуслов- 
ленные давним временем выпуска чипсета. Первый минус — 440ВХ не поддерживает некото- 
рые современные технологии, такие как АСР 4х и /ОМА-66; в его годы модными были АСР. 
2хи ЦОМА-33. Второй минус заключается в том, что при разгоне системной шины также раз- 
гоняются шины РСГи АСР (частота их функционирования вычисляется умножением на 1/3 
ина 2/3 соответственно). Нетрудно подсчитать, что таким образом при Е5В, равной 13З3МГц, 
частота АСР’ составит 8ЗМГц {вместо стандартных 66}, а РС! будет тактоваться на 44, ЗМГц 
(гогда кок должно быть 33). Если ваш видеочип не зовется ТМТ2, 6400 или СеГогсе, то, ско- 
рее всего, работоть на такой частоте он не сможет. Многие РС! устройства также могут на- 
чать глючить или просто додут дуба. Испугол? Не волнуйтесь, специально в целях удовлетво- 
рения оверклокеров производители материнских плат в своих последних изделиях дают воз-_ 
можность выбирать коэффициент деления частоты шины как для АСР, так и для РС!. 

“ВХ крут, — говорю я, — и все перед ним сынки”. Плюсы его налицо, минусы же легко 


устраняемы. 


диорынке или в компьютерной фирме. Нанеси- 
те ее тонким слоем на поверхность, к которой 
будет прилегать радиатор, после чего прикре- 
пите кулер в соответствии со здравым смыслом 
и прилагающейся инструкцией. 

Выбрав хороший кулер и правильно при- 
шпандорив его на процессор, мы вплотную 
приближаемся к решению проблемы общего 
перегрева системы. Однако мы можем при- 
близиться еще плотнее, если рассмотрим 
также пути эффективного охлаждения ком- 
пьютерного корпуса. 


Охлаждение корпуса 

Очень немногие товарищи при покупке 
нового компьютера задумываются о качестве 
приобретаемого корпуса. Как правило, 
выбор происходит по оста- 
точному принципу, с це- 
лью побольше сэконо- 
мить. Открою вам глаза 


на действительность: кор- 
пус есть краеугольный ка- 
мень в здании, которое стро- 
ит оверклокер. При разгоне 
весьма важна правильная цир- 
куляция воздуха внутри корпуса. 
В дешевых корпусах очень редко 
попадаются надежные, правильно 
сделанные вентиляторы, а конструх- 
тивные особенности порой вообще 
не позволяют говорить о какой-либо 
“циркуляции”. Поэтому 
и строго посмотрите на свой корпус — 
очень вероятно, что именно он является пре- 
пятствием на пути к качественному разгону. 


внимательно 


Что же делать? Вы можете самостоятель- 
но внести некоторые полезные изменения 
в конструкцию своего системного блока. Во- 
первых, проверьте, как работает вентилятор 
блока питания. Нужно, чтобы он выдувал 
воздух из корпуса. Если он занимается диа- 
метрально противоположным, то вам при- 
дется разобрать блок и перевернуть венти- 
лятор (т.е. изменить ориентацию лопастей), 
чтобы добиться желаемого результата. Во- 
вторых, в большинстве корпусов существует 
место для установки второго вентилятора. 
Используйте эту замечательную возмож- 
ность, и температура внутри системного 
блока упадет еще на пару градусов. В-треть- 
их, вы можете оставлять корпус 
открытым, не закрывая его 
кожухом. Выглядит не 
очень эстетично, 
но пользует- 
ся популяр- 
ностью 
у многих раз- 
гонщиков. В - 
четвертых, 
за 10-15 долла- 
ров можно приобре- 
сти устройство фирмы 
РезТесй бошНоп$ пс, уста- 
навливаемое в слот на задней па- 
нели и предназначенное для охлаж- 

дения всего корпуса в целом и плат рас- 
ширения в частности. К сожалению, об эф- 
фективности такого девайса (от англ. 
Чемсе — устройство) я судить не могу, лично 
не сталкивался. 


Я 
М7. Я 
____ ЖЕЛЕЗНЫЙ ЦЕХ 


Е номинал го, вы рискуете никогда не увидеть больше ваш процессор а 
- ободите_ `РС!-слоты на время разгона. Если вы гоните ВХ до 133 МГц и более 
на матпла: ‚ нельзя изменять коэффициент РС-шины, то существует реальная опасность 
" физического повреждения вашей любимой РС!-карты. - 
`З. Если ваша материнская плата сделана каким-нибудь экзотичес- 
ким неизвестным производителем и вежливый продавец добродушно 
` запамятовал снабдить вас мануолом к ней, то бойтесь эксперимен- 
тировать наугад. Не трогайте перемычки, назначение которых вам 
_ неизвестно; а лучше верните продавцу его экзотику и потребуй- 


| те описание платы, а также адрес производителя в Интернете. 


Счастье оверклокера. 

Материнская плата 

В этой части статьи я дам свои рекоменда- 
ции господам, собирающимся приобрести 
новый компьютер и непременно его потом 
разогнать. Вы узнаете, какие правильные ма- 
теринские платы и процессоры рекомендуют- 
ся опытными оверклокероводами к покупке. 

Зададимся вопросом. Кокими свойствами 
должна обладать любимая системная плата 
человека, бредящего мегагерцами? Первое 
и самое важное — она должна поддерживать 
большой диапазон частот системной шины. 
Второе, не менее полезное свой- 
ство, которым должна обла- 
дать плата, заключается 
в возможности изменять 
напряжение ядра (значе- 
ние Усоге). Зачем это на- 
до? Затем, что. при уве- 
личении частоты процес- 
сора ему может понадо- 
биться дополнительная 
мощность, которую мы ему 
с удовольствием предоста- 
вим, изменяя напряжение на 
ядре. Будьте осторожны при этой опе- 
рации; заигравшись, вы можете запросто 
спалить ваш ненаглядный процессор. Третьим 
нужным свойством материнской платы следует 
считать наличие на ней разнообразных допол- 
нительных примочек; возможности изменять 
параметры процессора как через ВЮ5, ток 
и с помощью перемычек, хорошие радиаторы 
на микросхемах чипсета, наличие температур- 
ных и диагностических датчиков. 

В соответствии с вышеприведенными со- 
ображениями я отобрал несколько материн- 
ских плат, лично проверенных мною в поле- 
вых условиях экстремального разгона. 

'Азуз РЗ-ВЕ — моя любимица. Самая на- 
дежная и самая дорогая. Поддерживает ги- 
гантский диапазон частот системной шины. 


Только после дотошного изучения всех особенностей платы мож- 
| но, лай ито осторожно, Е перетыкать и разгонять. 


Потрясает и валит с ног 
джампер, позволяющий устанавливать’ на- 
пряжение на шине АСР и ОЗУ в 3,6 или 3,65 
вольт. По номиналу, если мне не изменяет 
память, должно быть 3,5 вольта, но, может 
быть, в этом и есть залог стабильности мат. 
плат от Азиз? Чипсет — ВХ. 

АБН ВЕб-И — хороша, просто хороша. Ча- 
стоты шины: 66, 75, 83 и начиная с 84 до 200 
с шагом в 1 МГц, Можно менять не только на- 
пряжение Усоге (процессор), но и УЮ (чип- 
сет, память, АСР). Сделана на ВХ чипсете. 

Ерох ЕР-ВХ7+ — неправда, что крутыми 
бывают только яйца, Плата по всем парамет- 
рам создана завзятым, прожженным оверк- 

локером. К сожалению, купить ее очень 
сложно по причине безумной популяр- 
ности у европейских покупателей. 
У меня есть хороший 
знакомый, у кото- 
рого есть брот, 
чей лучший друг 
знаком с одним 
товарищем, ко- 
торый смог зо- 
ставить  600Е 
Репнит Ш рабо- 
тать на этой плате 
с частотой 1044МГц 
(на шине 174МГц). Следует от- 
метить богатый различными нестандартными 
опциями В!О5. Частоты шины можно устанав- 
ливать в 66, 75 и 83-200МГц с шагом 1МГц. 
Напряжение ядра регулируется с шогом 0,05 
вольт. Имеются диагностические [ЕВ индика- 
торы. Чипсет самый любимый, он же ВХ. 


2 
Бегущий процессор 
Материнская плата без процессора как 

мать без сына, поэтому рассказ о хорошо 


разгоняемых моделях процессоров кажется 
логичным продолжением темы. Под “хорошо 
разгоняемой” моделью здесь понимается то, 


что вероятность разогнать процессор с дан- 
ной частотой РЭВ и коэффициентом ВУ$ ту|- 
рег достаточно велика. Насколько именно 
велика, говорить не буду, боюсь соврать. 

Опять же хочу напомнить: гарантировать 
вам на сто процентов, что какой-либо про- 
цессор будет работать на частотах, отличных 
от номинальной, я не могу. 

1. Саегоп З66А — неплохо работает на 
частоте 550МГц (5,5х1О00МГц) при напряже- 
нии на ядре 2,0 вольта. Дешев; поэтому лю- 
дям, не уверенным в своей счастливой 
звезде, лучше закупать этот проц пачка- 
ми. Один сгорит — поставим другой. 

2. Саегоп 533 — модель на ядре 
Соррептте и с разъемом ЕС-РСА. 
Разгоняется до ЗООМГц (8 на 100МГц). 
Мне довелось испытать шесть таких про- 
цессоров. Все шесть порадовали меня 
стабильной работой. Правда, стабильной 
она была только при увеличенном до 1,65 
вольт значении Усоге (стандартно — 1,5}. 

3. Саегоп 566 — тоже “из новых”. В связи 
с переходом на технологию 0,18 мкм 
(у Мепдосто — 0,25 мкм) Сеегоп на ядре 
Соррегтте показывает очень неплохие ре- 
зультаты. Может вкалывать на 850МГц 
(8,5х100МГц). Мой экземпляр работал, к со- 
жалению, не очень стабильно, Наличие мощ- 
ного кулера типа Тйап просто необходимо. 
Нопряжение на ядре — 1,65 вольт. 

4. Репнит \! 600Е — если имеете лишние 
100-200 долларов, то купите и разгоните имен- 
но этого красавца. Рекомендую также для ап- 
грейда старого процессора. При моем личном 
с ним знакомстве он разогнался и чудно рабо- 
тал на частоте 90О0МГц (коэфф. 6 на 150МГц 
системной шине). Однозначно — мой выбор! 


Благословляю вас, 

дети мои... 

Когда меня спрашивают: “Разгонять — это 
грех или дело богоугодное?”, я цитирую ста- 
рую китайскую поговорку: “Фор хум хау" 
Это означает: “Что русскому хорошо, китай- 
цу смерть”. Помните эту древнюю мудрость, 
вступая в ряды армии оверклокеров. Дерзай- 
те, экспериментируйте, ставьте новые рекор- 
ды феноменальных разгонов, сжигая свои 
процессоры, и вновь дерзайте. Я искренне 
желаю вам удачи, надеюсь на ваши многост- 
раничные письма с сердечными благодарно- 
стями и редкие, однословные телеграммы 
с добродушными беззлобными проклятиями. 

Статья не претендует на звание методиче- 
ского руководства. Сведения, изложенные 
в ней, являются по большей части обобщаю- 
щими. Если вас заинтересовала эта тема и вы 
хотите изучить ее более детально, то рекомен- 
дую обратиться к специализированным элек- 
тронным изданиям. Я попытался дать доходчи- 
вые и популярные объяснения; дальше начино- 
ет работать ваша собственная голова. № 


Воё-Ппе@1оготата.ги 


В ИГРОМАНИИ №9 (24) была с 


Недавно купил Е!\А Уата 16МЬ. И у меня есть пара 


вопросов: 


1) Что лучше и чем отличаются эти аксели: ВМА Тпт, 


Тит 2 и Е№а Уата? 


2) Что поддерживает Е МА \Уап!а — Ореп С! или СНае? 


Хорошие вопросы. Ответ 
на первый, уважаемый, вы 
могли бы найти в статье «Ра- 
зумный компьютер за ра- 
зумные деньги» в №6 на 
с. 98. Но мне не лень повторяться, 


тья о так называемых 


эмуляторах игровых приставок. В ней было описано 
множество эмуляторов для различных приставок, но про 

© эмулятор для самой популярной приставки (5опу 
Р!ау$1аНоп) ничего не было написано. Расскажите, пожа- 
луйста, принцип его работы. 


Попытаюсь объяснить в не- 


скольких предложениях мате- 
риал для хорошей книги. Ос- 
[] новная идея заключается в пе- 
реводе машинных кодов ядра 
приставки в код процессора, для кото- 
рого написан эмулятор. Кроме этого 
необходимо воспроизвести функции 
отдельных подсистем — видеочипа, 
звуковой микросхемы, контроллера 
ввода/вывода. Для этого нужно знать 
электронную прошивку консоли, что 
называется, “назубок’. По моему 
скромному мнению, такая работа под 
силу только сплоченной команде из вы- 
сокопрофессиональных железячников 
и талантливых программистов. 

Из-за высокой сложности задачи 
и некоторой юридической неопреде- 
ленности в мире существует очень ма- 
ло реально функционирующих эмуля- 
торов Р5. Я знаю всего два. Первый — 
Веет!, второй — Соппеснх Утиа! 
Сате Зюйопт (УСМ). 

Проект ВШеет! появился где-то год 
назад и поначалу ничем не отличался 
от своих многочисленных собратьев, 
обещающих манну небесную всем не- 
имущим геймерам. Но ситуация и от- 
ношение общественности резко изме- 
нились с появлением демонстрацион- 
ной беты эмулятора. На своем личном 
опыте могу подтвердить, что еще та 
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древняя версия действительно, ХОТЬ 
и с грехом пополам, но смогла запус- 
тить несколько игрушек с консоли. 
Со временем программа совершенст- 
вовалась, и на данный момент список 
поддерживаемых игр занимает не- 
сколько впечатляющих килобайт 

Фирма Соппесих, наверное, одной 
из первых решила подойти професси- 
онально к нелегкой задаче клониро- 
вания Р!ауЗюНоп. Ходили слухи, что 
фирма накопала себе несколько быв- 
ших сотрудников 5опу, участвовавших 
в разработке приставки. Это либо 
просто деловой подход сделали УСМ 
отличным законченным продуктом. Ес- 
ли в списке игр, которые способен 
одолеть В!еег!, имеются в обилии от- 
мазки, объясняющие, почему в данной 
игре не будет заставок или звука, 
то у Соппесйх все сделано артистиче- 
ски. Игра или идет и не глючит, или во- 
обще не идет. Список “плохих” игр, ко- 
торые не желают идти, вывешен на 
сайте с позорными поименными таб- 
личками. Отличный эмулятор. 

В официальной продаже обе про- 
граммы стоят по пятьдесят (если не 
ошибаюсь) баксов за копию. 
Для дальнейшего просвещения сове- 
тую заглянуть на сайты: 

ууу. Ыеет.сот 
ууу. соппесйх.сот. 


поэтому пролью еще раз свет зна- 
ний на эту тему. 

Чип ТИТ — самый старый из семей- 
ства и, как следствие, самый медлен- 
ный. По прошествии некоторого вре- 
мени, когда прогресс неумолимо 

продвинулся вперед, был выпущен 
чип ТпТ 2. Глупо было бы выпускать 
еще более медленную микросхему, 
поэтому ТпТ 2 был сделан на сла- 
ву — прирост производительности 
составил примерно 15-20% по 
сравнению с первой моделью, Зо- 
тем, чутко подстраиваясь под нуж- 
ды потребителей, фирма пУШЛА 
решила удешевить чип ТиТ 2, сде- 
лав его доступным для широких 
масс. Чип был назван КМа Уатта. 
Чтобы снизить стоимость видео- 
платы, пришлось урезать пропуск- 
ную способность шины и частоту 
памяти. Ходили даже слухи, что по- 
ниженная частота является уликой, 
изобличающей пУ!О!А в выпуске 
бракованных ТиТ 2 под другой мар- 
кой. Однако верить болтунам не 
советую, карты на Уап!а показыва- 
ют неплохую производительность 
Они чуть быстрее ТпТ и процентов 
на 10-15 медленнее, чем Ва ТпТ 2. 
И, хоть вы и не спрашиваете, счи- 
таю своим долгом наябедничать 
о том факте, что чип ТпТ2 имеет ряд 
модификаций, знать о которых бы- 
ло бы полезно, выбирая себе но- 
вую плату. 

Кма Уапю — поддерживает АР! 
ОрепС] и ОтесиХ, как, собственно, 
и все современные акселераторы. 
Интерфейс же прикладного про- 
граммирования Сйае является не- 
отьемлемой собственностью’ ком- 
пании 3х и поддерживается толь- 
ко чипами ее собственного произ- 
водства 

Если вам все же непременно хо- 
чется поиграть в Се игру, то в сети 
можно найти вагон и маленькую те- 
лежку программных имитаторов 
данного АР. Кто ищет, тот всегда 
найдет. 


Я купил игру Ва!ог’$ Саше, но она у меня тормозит, хотя мои системные требования 
намного превышают нужные (Р-Ш 450МН, 128 Мб ОЗУ и видеокарта Матох МШепшт 16МВ 
с Онес! 30). Почему и что мне делать? 

Если вам не трудно, то напишите. Если мне нужно будет скачать какой-нибудь патч, 
то напишите, пожалуйста, его адрес. 


Представьте себе тысячи и тысячи транзисто- 
ров, заключенных в хрупкий кремний, представьте 
себе крошечные единички и нолики, которые сну- 

® ют в лабиринтах микросхем, периодически поги- 

бая в магнитных полях (Ну... это я приврал, конеч- 

но). Представьте себе огромный запутанный клубок доро- 

жек, которые надо пройти несчастному биту и миллионам 

его собратьев, чтобы донести до вас свои крохи информа- 

ции. Какие трудности им приходится переживать? И вы хо- 
тите, чтобы все это еще и не тормозило? 

Ну да ладно. Применительно к вашей проблеме могу 
сказать следующее: вы человек, несомненно, просвещен- 
ный и очень верно подметили насчет патча. Действительно, 
первое, что вам следует сделать, так это посетить странич- 
ку ими тегр/ау.сот/ Басе/зюге.В!т! и закачать оттуда 
свежайший апдейт. На будущее же рекомендую в поисках 
различного рода патчей и фиксов посещать в первую оче- 
редь сайт компании-издателя программного продукта 
(в нашем случае это пегрсу) 

Второе, что я рекомендовал бы сделать, так это попы- 
таться вспомнить, когда вы в последний раз переустанавли- 
вали вашу ненаглядную \У/пдоууз. Если этот срок превышает 
два месяца, то смело садитесь за переустановку операци- 
онки. Но не сачкуйте, пожалуйста: установка поверх старой 
версии не даст ничего. Тут нужна полная инсталляция и обя- 
зательно с нуля; лучше на предварительно отформатиро- 
ванный винт 


Вы хотите точную математическую формулу? Из- 
вольте: корень квадратный из арктангенса отноше- 
ния квадрата логарифма частоты требуемого про- 
цессора к разложенной в ряд Тейлора экспоненте 
частоты системной шины. Как, просчитали? 

А если быть серьезным, то ответ кроется в самом вопро- 
се. Когда разработчики пишут в системных требованиях 
“процессор Репнит И", то это совсем не значит, что они не 
знают о существовании других микросхем вроде Сеегоп, 
Буогоп или Репнит 11. 

Просто принято считать производительность в играх 
постоянной при одинаковых частотах разных процессо- 
ров. Другими словами: игра прямо-таки обязана запус- 
титься как на Саегоп 500 МГц, так и на РепНит 1! 500 МГц, 
если в документации указанно: “Р!!-500МН?”. Возможно, 


Третье: если предыдущий пункт не помог или вы только 
неделю назад форматировали винт, закачайте самые 
распоследние драйвера для вашей видеоплаты, а затем 
установите их в соответствии с документацией. Также по- 
ставьте себе свежую версию ОйесХ, скачать которую 
можно с сайта ими, тСгозой.ги, 

Четвертое: если вы честно купили лицензионную версию 
игры, то имеете полное право получить объяснения непо- 
средственно от самих издателей. Изучите документацию, 
там обязательно найдутся почтовые адреса службы техпод: 
держки. Напишите им про свою проблему и прибовьте по- 
дробное описание конфигурации компьютера. Не то, кото 
рые вы прислали к нам в “Игроманию”, а действительно пол- 
ное с указанием всех установленных плат и жестких дисков. 

Смиритесь, если ничего из предложенного мною не по- 
могло. В жизни бывают безвыходные ситуации, Если захо- 
чется кого-то поругать, то ругайте разработчиков. Именно 
их стараниями ваша конфигурация села на скамью аутсай- 
деров. Увы и ах! 

Рецепт получился занудный, но зато универсальный 
По нему вполне можно лечить тормоза многих игрулин, чьи 
наглые системные требования не желают уважать ваш мощ- 
ный и современныи компьютер. 

Р.$. А еще хочу сказать, что игра Ваиг' $ Се извест- 
на своим пренебрежительным отношением к системным 
ресурсам — жрет она их порою со страшной силой, 
да чаще без толку 


Часто на играх пишут: системные требования — РепНот 2, 300 мегагерц. Вопрос: сколько 


мегагерц “Целерона” нужно, чтобы такая игра пошла? 


в зависимости от конкретной модели “кремня” скорость 
будет варьироваться, но запускаться, без сомнения, будет 
везде 

Я отнюдь не отрицаю возможность выведения точного ко- 
эффициента или формулы, вычисляющей, насколько затор- 
моженней будет игра на Саегоп, чем на Р!. Однако не все 
зависит от архитектурных особенностей. Некоторые игры 
будут работоть с одинаковой скоростью и на Сеегоп и на 
РИ, некоторые продемонстрируют небольшое падение 
в скорости при использовании менее производительного яд- 
ра, а некоторые вообще вдруг начнут безбожно тормозить 

По-моему, я подал хорошую идею страдающим от скуки 
математикам. Нахождение такой формулы, на мой взгляд, 
может тянуть на Нобелевскую премию в номинации “Ничего 
себе!" 
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ПЕ 
= Апдейт: 
3 т `_|  имегпе! Ехр!огег 


== Типичная ситуация для М'сгозоН: куча 
Е дырок и тьма апдейтов. К этому все привык- 
ли, Воти из |мегпе! Ехрюгег 5.0 нынче мож- 
но сделать |пегпе! Ехр|огег 5.5. Первое: 
в обновленной версии браузер поддержи- 
вает функцию Рип! Ргеме\у, т.е. теперь мо- 
жете увидеть, как выглядит страница до ее 
распечатки. В “Поиске” находится 15 поис- 
ковых машин; заметно улучшилась работа 
браузера с компонентами /ауа. В ОцфооК 
добавили М$М Меззепдег Зегисе — при- 
мечателен тем, что показывает, какие юзе- 
ры из контактного листа в данный момент 
находятся в онлайне. При помощи Меда 
Р/ауег стало возможно слушать онлайно- 
вые радиостанции, не выходя из браузера. 
Версию 5.5 ищите по адресу: ммииигоске!- 
домтоаа.сот/Беюй Ле Ле55зер.№!т. 


СТ 


Ме!саре 

всех подставил 

(Случается так, что программы, не явля- 
ющиеся вирусами, 
юзером, и передают информацию о нем 
«куда надо». В Нью-йоркский суд поступил 
иск к АО-Мевсаре. Некий Кристофер 
Спечт обвинил АО[-Мавсаре в том, что их 
утилита тай Оо\мупюа4, входящая в со- 
став браузера, в процессе загрузки фой- 
лов ‚ехе и ‚р шлет в адрес все того же 
АО!-Мевсаре информацию, позволяю- 
щую определить, кто, что и откуда качал. 
Как ни странно, но официальные предста- 
вители АС! отмалчиваются... 


все равно следят за 


Бешеная популярность 
Е 

Раю П 

Не успела игра как следует укрепиться 
на полках магазинов, а поклонники тут кок 
тут. Именно они всей толпой ринулись на 
арену виртуальных боев, за счет чего игро- 


жЕ 
а 8025? 


вой сервер ВаШе.пе! немедленно повис... 
По прогнозам технического персонала, та- 
кое может повториться, и не раз. Неполад- 


ИГРО 
Е ИНТЕРНЕТ Е ы 
мы || Ра 


= ИНТЕРНЕТ: СОБЫТИЯ ЗА МЕСЯ 
а . 


ки удалось устранить довольно быстро, кро- 
ме того, был открыт новый канал. К слову, 
продажи ОюЫо И побили все рекорды: 
в первый день было продано 130.000 копий, 
а всего заказов — больше 1,5 миллиона. 


Кроссовки Ме 
с собственным ником 


ХЕЗЕИО нь занине вамннию + 


(Сайт компании Мке (ууу лЖе.сот; раз- 
дел Эюге) предоставляет всем желающим 
возможность создать кроссовки на свой 
вкус. Пока на выбор предоставляется 4 мо- 
дели кроссовок. Выбрав нужную, вы можете 
сами раскрасить ее в представленные в ас- 
сортименте цвета и написать на задней ча- 
сти любое слово (цензурное, конечно). Как 
принято говорить в таких случаях, «револю- 
ционная технология». Если раньше приходи- 
лось бегать по магазинам в поисках нужной 
расцветки, то тут сам выбираешь нужное 
оформление кроссовок, да еще с любимым 
словом! После оформительских мук вы мо- 
жете заказать кроссовки на дом. Правда, 
только в случае, если ваш дом находится 
в пределах США. Но владельцы сайта гово- 
рят: «Доставка только в пределах США. По- 
ка...» А раз “пока”, так значит, в будущем 
и мы сможем. Хотя там еще проблема кре- 
дитной карточки сразу встанет... 


Мар$1ег 

умирает на глазах 

Только народ успел скачать седьмую 
бету Марзег, как злобные дяди из Суда 
США (иии/ии$соий.90,) временно закры- 
ли службу обменами файлами компании 
(ими. пар5ег.сот). Еще давным-давно 
Марз!ег обвиняла Американская ассоциа- 
ция звукозаписывающей индустрии КАА 
(ииу’Паа.ога) в нарушении авторских 
прав... Не помогли Марзег даже тонны пи- 
сем (порядка 70.000 в день} его поклонни- 
ков в адрес конгрессменов США. Но адво- 
каты компании не теряют надежд и в дан- 
ный момент пытаются доказать, что систе- 
ма не нарушает закон об авторском про- 


Антон Лымарев ака Козсо Мсбиееп 


тсдиееп@/трЫ?2КИ.сот 


ве, т.к. ее пользователи не используют ска- 
чанную информацию (музыку) в коммерче- 
ских целях. Это спорный вопрос, но давой- 
те не будем спешить расставаться со всеми 
любимым Марчегом. Напишите и вы пись- 
мо в Конгресс, что ли, Может, именно оно 
окажется решающим. Потому как если уж 
даже из России напишут... Н-да. 


Хакинг может 
иносить деньги. 

острадавшим 

Страховая компания «Ллойдз» — пер- 
вая в мире, которая предложила пользова- 
телем страхование от ущерба, нанесенно- 
го хакерами! Но при условии, если эти 
пользователи будут юзать средства обес- 
печения безопасности от компании «Каун- 
терпейн секьюрити». Максимальный раз- 
мер компенсации составляет 100 млн. дол- 
ларов (!} при заключении договора со стра- 
ховыми компаниями «Фрэнк Кристалл» 
и «Сейфонлайн». По словам экспертов, 
один только вирус «|оме уси» нанес ущерб 
в 2,6 мпрд. зеленых. 


НТМЕ — вид искусства? 

В Рунете открылся сайт НТМай 
(мии ритай.ги), посвященный «новому ви- 
ду искусства». На главной странице сказо- 
но, что сайт призван прежде всего дока- 
зать художественную сущность ремесла 
(или искусства?) верстальщиков и програм- 
мистов, которых у нас считают дешевой 


рабочей силой (тогда как в Штатах им пла- 
тят по 500.000$ в год). На сайте можно 
найти примеры нового искусства и форум 


по его проблемам. Также проводятся кон- г ] 
курсы на лучший образец НТМ!аг'а. ый 
| 
Международная Вы 
хакерская 2 
конференция 


Наскпа оп рюпе! Еой 2000 — ток назы- 
вается так называемая ежегодная конферен- 
ция хакеров, состоявшаяся 15 июля в Нью- 
Йорке, организаторами которой выступила 
очень известная хакерская группа СиН оне 
Реаф Со\ (ууу сийаеадсо\. сот). Зачем, 
спросите, собираться хокером?.. Ну как 
же — пообщаться, поделиться опытом, по- 


Е 


ЕЕ 


слушать других и себя показать; кроме того, 
не стоит забывать про пиво... 
Официальные хроники конференции 
говорят, что ходу заседания обсуждался 
баг, найденный во всех версиях У/Мпдо\з, 


1] 


Ва Пат 


через который можно дистанционно от- 
ключать совместное использование уст- 
ройств в локальной сетке. Также был заслу- 
шан ряд докладов хакеров из многих стран 
мира об их деятельности. Ну а в заверше- 
ние состоялась презентация новой версии 
Васк Опйсе 2000 — известной программы 
удаленного одминистрирования, почти 
сразу после рождения приобретшей ста- 
тус вируса, 

Одно непонятно. Что ж это за хакеры 
такие, которые ни от кого не таятся, всена- 
родно всякие свои проблемы обсуждают, 
] а заодно — если на сайт заскочите, то уви- 
дите — приторговывают часиками с коровь- 
им черепом (символ группы) и всяким про- 
чим подобным. Странно это все как-то... 


г се. 


Онлайновая анархия... 
тестируется! 


Приготовьтесь, сейчас я употреблю ТЕР- 
МИН. Итак, масштабная онлайновая роле- 
вая игра... нормально, перенесли? ...АпагсНу 
Оппе вступила в стадию бета-тестирова- 
ния! А восклицательный знак потому, что 


| длительный процесс разработки данной иг- 
ры уже у многих отбил охоту верить в то, что 
| она когда-нибудь выйдет. Выйдет и всем по- 


кажет... Но сообщение о начавшемся бето- 
тестинге, висящее на официальном сайте 
(ими. апагсвуоп/те.сот), надеюсь, висит 
там не просто так, ао чем-нибудь говорит. 
О чем, как вы думаете?.. 


Провайдеры, 
порно и тюрьмы 
На родине Ильича, в Ульянов- 
ске, местное УВД задержало 
студента Ульяновского Государ- 
ственного Университета за не- 
законное распространение 
порнопродукции в Интернете. 
Было возбуждено уголовное де- 
ло по статье 242 УК РФ, в кото- 
рой говорится об ответственнос- 
ти за незаконное распростране- 
ние порноматериалов. Студенту 
грозили 2 года тюремного заключе- 
ния, но, как это обычно случается, 
он попал под очередную амнистию. 
А настучал на студента его же 
собственный провайдер... 


Куплен Вайу Тее#ад 


‘См Са» ито 


На конференции «Бинтернет-2000» 
(ииииЫтете!ги было объявлено о покуп- 
ке известнейшего питерского игрового сай- 
та РайуТаенад (миа) инвестицион- 
ной группой «Русские фонды» (и\и\/.гиз- 
Кпа.гу). Как заявил вице-президент группы 
Михаил Ханов, купленный сайт будет встро- 
ен в структуру имеющихся в распоряжении 
компании порталов. Да, вливание денег 
в Рунет продолжает идти полным ходом... 
Помните? Не так давно обрели денежных 
хозяев Сатез.ги и дружественный нашему 
журналу АБзоме Сатез. Теперь вот — 
БайуТеекад. Хорошо это или плохо? Ско- 
рее да, чем нет. Впрочем, время покажет. 


Модель родимой ВЕС; была выставлена 
на продажу через онлайновый аукцион 
еВау (ууииерау.сот). Какой-то американ- 
ский паренек собрал модель этой пушечки 
из металлизированной бумаги, клея, чер- 
ной и серебряной красок. Модель является 
точной копией оригинала, разве что, увы, 
не стреляет... Создатель этой «пушки» ук- 
расил ее всякими световыми и звуковыми 
эффектами (имитирующими выстрел), 
на “перезарядку” которых уходит около 6 
секунд. На второй день цена этого неорди- 
нарного товара достигла аж $132. 


За спам 

нынче штрафуют... 

Наконец-то! 

Палата Представителей США 
(миумВоизе.9оу) приняла новое положение 
о мерах по борьбе со спамом. Первый 
пункт гласит, что при рассылке обязатель- 
но должен упоминаться адрес отправите- 
ля, чтобы получатель мог в любой момент 
отказаться принимать почту. Теперь спаме- 
ры преследуются в судебном порядке 
и штрафуются на $500. Тех, кого 

ловят во второй раз, согласно 
закону штрафуют на баснослов- 
ную сумму — $150.000! К вердикту 
Палаты присоединилась и Федераль- 
ная торговая комиссия США 
(\им\.Ис.90у). Ток что все очень серьезно. 
Дрожите, спамеры... 


В системе не без дыры 
В системе выбора «покупателя 
дня» в онлайновом магазине портала 
Ана\Уза (ВИр://зПоррта.айам!а.сот) 
произошел сбой. Эта система еже- 
дневно выбирает, кому достанется 
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500.000 очков, или $100. В результате 
сбоя по 500.000 очков получил каждый из 
посетителей магазина! Проблему, конеч- 
но, быстренько устранили, но... Теперь 
'АНа\а предстоит решить, стоит ли ей вы- 
плачивать призовой фонд, составивший 
$1.000.000. Пока что всем юзерам было 
отправлено официальное уведомление, 
что данный вопрос будет решен в течение 
ближайших 3-5 дней. 


Хакеры за мутантов 

10 июля был взломан сайт Муай! У/а® 
(мии, тиюптмиаР.сот). Взломщики полно- 
стью удалили 
базу данных, со- 
держащую све- 
дения о сотнях 
тысячах людей, 
заподозренных 
в мутационных 
отклонениях 
и угрозе гено- 
фонду Штатов. 
Работа сайта, 
на котором се- 
натор Келли без 
каких-либо на- 
учных 
ний призывает 
защитить мир от 
мутантов, число 
которых с каж- 
дым днем рас- 
тет, уже снова 
налажена. 
Предполагае- 
мая причина 
атаки такова: 
организовав- 
шие ее хакеры 
считают Миуаг! 
\УМокВ органи- 
зацией фашистского плана. И, честно гово- 
ря, после просмотра/прочтения совершен- 
но дебильного сайта, этому делу посвящен- 
ного, я склонен с ними согласиться. 

На фотках — вроде как мутанты. Все 
с того же суперсайта. 


Масготефа Еазй 5 


24 июля компания Масготефа 
(ими, тасготеаа.сот) объявила о выпус- 
ке пятой версии утилиты Масготефа НазН. 
Новый продукт будет обладать более про- 
стым интерфейсом и множеством новых 
функций, В пятой версии дизайнеры найдут 
АсНоп$спр! — схожий с дауа$спр!, но одап- 
тированный для разработки интерактив- 
ных элементов Кроме того, 


основа- 


ЯЗЫК. 


МасготеФа планирует выпуск новой вер- 
сии Яаз-проигрывателя, что, в общем-то, 
весьма логично. № 
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Деньги! Вечно их не хватает... 
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Различные развлечения, 


апгрейд компьютера, покупка новых дисков и свежих номеров 
любимого журнала — все это может даже миллионера 

в нищего превратить. В этой статье я расскажу о том, как, 

не имея специального образования и опыта работы, 
обеспечить себя лишней парой долларов. Конечно, 

для получения серьезных доходов придется приложить 
немалые усилия, которые, впрочем, почти наверняка 
оправдаются. В статье встречаются некоторые специфические 
термины, определения которых даны во врезке. Хорошенько 
их запомните их — без понимания терминов вам просто-таки 
нечего делать на сайтах и конференциях, посвященных 
заработку. Если же вы еще не обзавелись доступом к Сети, 

не расстраивайтесь: на регистрацию во всех предложенных 
системах уйдет не более получаса, а уж на такое короткое 
время выход в Интернет можно найти всюду. 

В общем, читайте и начинайте зарабатывать прямо сейчас. 


За что нам платят 

В Сети сейчас можно найти массу инте- 
ресных предложений — зарабатывать пред- 
лагают практически на всем, начиная от 
публикации баннеров на вашей страничке 
и заканчивая просмотром рекламных 
скринсейверов. Некоторые предложения на 
первый взгляд кажутся совершенно глупыми 
и не внушающими доверия: кого, например, 
интересует, что вы сделаете их страницу 
стартовой или будете любоваться на их 
баннеры во время веб-серфинга? Оказыва- 
ется, много кого! и ничего удивительного во 
всех этих предложения нет — в Интернете 
сейчас стало настолько много рекламы, что 
некоторые фирмы идут на все, чтобы их рек- 
лама дошла до потенциальных клиентов. 
В связи с этим стали образовываться специ- 
альные компании, становящиеся посредни- 
ками между вами и рекламодателем. Но- 
пример, устанавливаете вы себе рекламный 
бар этой компании, выходите в Сеть, акти- 
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визируете его и все время, проведенное 
в онлайне, любуетесь на показываемые вам 
баннеры. Рекламодатель платит компании 
немалые деньги, часть из которых (иногда до 
80%) получаете лично вы. Все довольны: 
реклама показана, компания-спонсор по- 
лучила свои проценты, да и вы в накладе не 
остались. Способов заработать очень мно- 
го, но о них чуть позже, а сейчас 


Немного теории, 

или как это работает 

Большинство компаний работают по так 
называемой реферольной системе, то есть 
вы регистрируетесь в программе компании, 
получаете уникальный рефид-номер, а за- 
тем начинается самое интересное: человек, 
указавший при регистрации ваш номер, 
становится вашим прямым рефералом, 
и вам будут платить определенный процент 
с его заработка (обычно в районе 10-25%). 
Естественно, человек с этого ничего не по- 
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теряет: ему будут плотить в полном объеме, 
в ваши проценты компания будет платить из 
своих денег — как компенсацию за труды по 
привлечению новых пользователей, Кроме 
того, если ваш прямой реферол (то есть тот 
самый человек) привлечет еще кого-нибудь, 
эти люди стонут вашими непрямыми рефе- 
ралами, за которых вам тоже будут платить 
(правда, уже поменьше), В свою очередь, 
и эти люди могут зарегистрировать кого-то 
(вам опять прибыль}, и так до бесконечнос- 
ти, Такая структура (пирамида) лучше всего 
выражается нижеприводимой схемой (циф- 
ры взяты произвольные). 


Вы (верхняя точка) — 100% 
| уровень 
— прямые рефералы — 25% 
| уровень — 20% 
| уровень 
— непрямые рефералы — 15% 


1\ уровень — 10% 


И далее до максимального уровня. 

Максимальное количество уровней, 
то есть “поколений” рефералов может 
быть различным в разных программах — от 
5 до 1000 (!. Так что при наличии хорошей 
пирамиды вы можете заработывать деньги, 
уже не принимая никакого участия в дея- 
тельности компании — ваши реферолы бу- 
дут работать за вас. 

Конечно, люди сами по себе регистриро- 
ваться под вошим рефид-номером не пой- 
дут, тут уж придется поработать головой. 

Начать привлекать новых пользовате- | 
лей лучше со своих знакомых: расскажите 
им о компании, о том, что они приобрета- 
ют, зарегистрировавшись там, сколько они | 
смогут заработать. Обязательно объясни- | 
те, что деньги тратить не придется, не счи- | | 
тая пары минут онлайна, которые уйдут на 
регистрацию. Уделите внимание тем ве- 


щам, которые привлекли вас — возможно, 
другим они тоже понровятся. Можете про- 
сто показать им эту статью. 
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Н- Итак, человек пять вы уже нашли и они 
начали с вами сотрудничать. А как рабо- 
тать дальше? Здесь уже немного сложнее: 
ведь придется иметь дело с незнакомыми 
людьми, настроенными не так благодушно, 
как ваши друзья и знакомые. Где искать за- 
интересованных людей — думайте сами, 
но несколько вариантов я подскажу. 

1. В Интернете полным-полно бесплат- 
| ных досок объявлений различной тематики, 
где можно без проблем опубликовать 
свою информацию. 

2. Существует масса форумов, где лю- 
ди как раз и обсуждают различные спосо- 
бы заработать. Расскажите им о своем 
спонсоре — возможно, это кого-нибудь за- 

] интересует. 

3. Есть специальные рассылки, в кото- 
рых публикуют письма читателей на подоб- 
ные темы. 

4. Опубликуйте свою информацию на 
ВВ$ и Нп-сетях (например, ФИДО) вашего 
города. 

5. И, наконец, самый трудоемкий, 
но зато и самый продуктивный способ: со- 
здать сайт, посвященный заработку, халя- 
ве и прочему — и люди сами к вам пойдут. 

Но ни в коем случае не останавливай- 
тесь на достигнутом: чтобы ваша “пирами- 
да” росла не только в ширину, но и в высо- 
ту, ваши рефералы тоже должны кого-ни- 
будь регистрировать. Конечно, делоть за 
них всю работу глупо: чтобы они привлека- 
ли больше людей и работали более про- 
дуктивно, достаточно сообщить им все тон- 
кости работы с вашим спонсором. Так рас- 
скажите им о них, Помните: их деньги — вс- 
| ши деньги. Если вам повезло и хотя бы 

часть ваших рефералов привлечет других, 
ваша пирамида начнет неуклонно расти, 
как и ваш оккаунт в фирме. 

Здесь надо сказать о паре правил, со- 
блюдать которые необходимо для успеш- 
ного “пирамидостроительства”. 

1. Если вам кто-то рассказал о новой 
спонсорской программе, введите при реги- 
страции рефид-номер этого человека. 
От вас не убудет, а человеку приятно, 
да и фирма его вознаградит. Этим действи- 
ем вы воодушевите его, и он и дальше смо- 
жет снабжать вас важной информацией. 
Кроме того, в случае каких-либо проблем 
с программой вам будет к кому обратить- 
ся — своему рефералу мало кто откажет 
в совете, Если же вы не сделаете этого, воз- 
награждение за регистрацию достанется 
какому-нибудь буржую, у которого и так 
финансов хватает. 

2. Рассказывая другим о программе, 
ни в коем случае не обманывайте их, не за- 
вышайте размеры выплат и не искажайте 
иную информацию: возможно, пара чело- 
век вам поверит, но при обнаружении об- 


мана доверие их, а также тех, кому они об 
этом расскажут, резко упадет. К тому же 
такими действиями вы лишаете других воз- 
можности заработоть, так как обманутые 
вами люди, скорее всего, составят плохое 
впечатление не только о вас, но и обо всех 
ваших коллегах, да и о подобном способе 
заработка вообще. 

3. Всегда делитесь своей информацией 
по спонсорам (например, маленькими хит- 
ростями) с другими — этим вы привлечете 
новых людей, возможно, ваших будущих 
рефералов. 


Чеки, кредитки 

и налоговая полиция 

Ну вот, настал, наконец, долгожданный 
момент — на вашем аккаунте накопилась 
кругленькая сумма, пора бы уже 
и денежку получать. Есть 
несколько способов 
получить свои кро- 
вью и потом зарабо- 
танные деньги, и каж- 
дый из них имеет свои 
недостатки и преимуще- 
ства. Во-первых, некото- 
рые спонсоры предлага- 
ют потратить их в онлай- 
новом магазине компоа- 
нии. Но это обычно не очень-то выгодно — 
цены том... Впрочем, не будем о грустном. 
Основная масса спонсоров предоставля- 
ет такой сервис: вы можете либо перевес- 
ти деньги на свою кредитку, либо на ва- 
лютный счет в банке, либо можно офор- 
мить на ваше имя чек и переслать его по 
почте. Большинство людей предпочитают 
третий способ (чек), поэтому начнем имен- 
но с него. 


Чек доходит до России в среднем за две 
недели, по получении его надо обналичить 
(не за бесплатно, кстати) в одном из бан- 
ков вашего города. Какой бонк выбрать? 
Это зависит от города, так что придется 
вам обзвонить несколько банков и узнать, 
какие они предоставляют условия. Выби- 


рать надо по оптимальному отношению 
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скорость/цена: например, в некоторых 
банках чек обналичат за сутки, но возьмут 
10% от суммы, в других процедура может 
растянуться на месяц, зато стоит дешевле. 
Выбирать, конечно, вам, но могу пореко- 
мендовать Сбербанк — принимают все че- 
ки и стоит это недорого. 

Теперь насчет валютного счета в банке. 
Если он у вас уже есть, можете выбрать 
именно этот вариант. Открытие счета сто- 
ит немало, поэтому открывать его только 
для получения заработанных денег (по 
крайней мере, на первых порах) — не 
слишком выгодно. Зато в данном случае не 
надо будет тратиться на обналичивание, 
да и времени это займет намного меньше. 

Ну и о кредитках — несомненно, это са- 
мый выгодный и быстрый способ, но, к со- 
жалению, в нашей стране кредитные карты 
пока не слишком распространены. На нем 
можно было бы и не ос- 

танавливоться (у кого 
есть карта, тот и так 
знает, как с ней рабо- 
тать), если бы не компа- 
ния 1пбоа, совершенно 
бесплатно раздающая 
свои карты всем желоа- 
ющим. Карты действи- 
тельны в любой точке 
мира, абсолютно анонимны и обладают 
всеми преимуществами своих собратьев. 
Кроме того, они совместимы с картами \У1а 
и МачегСога, что является несомненным 
плюсом. Заказать карту можно на сайте 
компании — ууу ийта.сот. На нее можно 
переводить деньги с других счетов, пользо- 
ваться услугами онлайновых магазинов 
и делать много других, не менее полезных 
вещей. У карточки только два недостатка: 
она не кредитная, а дебетная, то есть годо- 
вые за свой вклад вы не получите; и при сня- 
тии с нее наличности банкомат возьмет 
с вас 3,5 доллара, Но зато при покупках 
с вас не возьмут ни копейки (кроме цены то- 
вара, разумеется). В общем, решайте сами, 
надо это вам или нет. Но учтите, что это 
значительно удобнее и дешевле чеков. 

Атеперь о грустном — о происках всеми 
нежно любимой налоговой полиции, По за- 
кону каждый из нас должен платить налоги 
с того, что он заработол. Однако не все 
так страшно. Платить обязательно только 
в том случае, если спонсор, выплачиваю- 
щий вам деньги, живет в России (так как они 
обязаны сообщать обо всех своих выпла- 
тах). В противном случае... опционально, 
как вам больше хочется. Во-первых, если вы 
пользуетесь чеками, то в налоговой узнают 
о чеке, только если его сумма превысит 
100005; а заработать столько за раз почти 
невозможно. Если вы переводите деньги на 
счет в нашем, российском банке, информа- 
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ция об этом тоже попадет в налоговую. Ну 
а если вы заказали бесплатную карточку от 
|пбиуа, то знайте: карточка анонимна и ва- 
ше имя там нигде не фигурирует. 

Так что если хотите платить налоги — 
платите, не хотите — не платите, их и так 
уже взяли за границей. Выбор за вами, 
но будьте осторожны. Причем, с учетом 
уникальных особенностей нашего подчас 
непредсказуемого законодательства, 
будьте осторожны в обоих случаях. 


Разновидности 

спонсоров 

и маленькие хитрости 

Предыдущая глава покончила с теоре- 
тической частью. Перейдем к грубой прак- 
тике, Для начала рассмотрим основные ви- 
ды спонсорских программ и тактику рабо- 
ты с ними, позволяющую заработать по 
максимуму. В основном предлагают подза- 
работать на следующем: привлечение но- 
вых пользователей, веб-серфинг, посеще- 
ние ссылок, отправка и чтение почты (как 
личной, так и рекламной), заполнение ан- 
кет и даже просмотр рекламных скринсей- 
веров. Если у вас есть свой сайт, можете 
принять участие в показе баннеров, кно- 
пок и открывающихся рекламных окон 
(рорир-окна), И одно из самых интересных 
предложений — получение халявных вещиц 
(от ручек до компьютеров]! 
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Далее я буду приводить информацию, 
позволяющую немного схитрить при регис- 
трации, Учтите, что спонсоры вряд ли обра- 
дуются таким поступкам, поэтому по воз- 
можности избегайте подобных действий — 
старайтесь работать честно. И в любом 
случае вы действуете на свой страх и риск. 


Дармовые вещи 

Этот способ заработка отлично подхо- 
дит для начинающих — здесь самые про- 
стые условия работы. Некоторые спонсоры 
предлагают свою продукцию просто за ре- 
гистрацию у них на сайте, а то и вовсе не 
требуют от вас ничего, кроме почтового 
адреса. Но, как правило, ничего хорошего 
в этом случае вы не получите: обычно так 
раздают всякие значки, ручки и прочую ме- 
лочевку с логотипами компании-производи- 
теля. Гораздо интереснее выглядят другие 
конторы, предлагающие куда более серь- 
езные вещи: например, кожаные жилетки 
или даже карманные компьютеры за 300$ 
(|. Конечно, здесь придется потрудиться — 
обычно для получения желанной вещички 
потребуется зарегистрировать некоторое 
количество человек (зависит от цены пред- 


мета). Если у вас не получается привлечь 
столько знакомых, не отчаивайтесь — мож- 
но немного схитрить: попробовать зарегис- 
трироваться через свой рефид-номер не- 
сколько раз под разными именами. 


Однако тут не все так просто: компании 


внимательно следят за своими юзерами и, 
если неаккуратно работать, эти регистра- 
ции просто не засчитают. Для создания ви- 
димости правильной регистрации выпол- 
няйте следующие условия. 

1. При повторной регистрации старой- 
тесь выходить в Сеть не со своего компьюте- 
ра; даже если вы используете анонимный 
прокси-сервер, не забывайте о файлах 
соке и других хитростях. Для этих целей луч- 
ше использовать различные публичные точки 
доступа в Интернет (например, интернет-ка- 
фе, почтовые отделения, игровые клубы). 

2. Не жадничайте и не создавайте се- 
бе сотни рефералов — тогда 
компания точно начнет по- 
дозревать вас в нечестности, 

3. Для каждого вымышлен- 
ного реферала вам придется вводить адрес 
электронной почты, и это следует рассмот- 
реть подробнее. Многие компании крайне 
недоверчиво относятся к бесплатным адре- 
сам вроде мазуа @тай.ли, и такие регистра- 
ции обычно не засчитываются. В этом слу- 
чае лучше использовать адреса в домене 
.30, также можно попробовать какие-либо 
малоизвестные бесплатные сервера. 

4. Если доступа к другим компьютерам 
у вас нет, перед каждой регистрацией про- 
делайте следующее: зайдите в коталог 
УМпдо\мз\СооКез\ и удалите все находя- 
щиеся там файлы. Только так можно полу- 
чить карманный компьютер и модную жи- 
летку, не привлекая ни одного реферола! 


Компании, 

платящие 

за привлечение В. 

новых пользователеи 

Этот способ заработать пользуется за- 
служенной популярностью. Компании, пре- 
доставляющие такой сервис, действуют 
так. Вы регистрируетесь в их программе, 


что уже и так дает определенную выгоду 
(место на сервере, какие-либо скидки, бес- 


платности), да и еще за каждого привле- 
ченного реферала заплатят (причем и за 
непрямого). Да и людей привлекать легче: 
даже если они никого больше не найдут, 
сама регистрация принесет им прибыль. 


Компании, 

платящие 

за веб-серфинг 

Эта категория спонсоров пользуется за- 
служенной популярностью во всем мире. 
Даже не привлекая рефералов, можно без 
проблем оправдывать деньги, затрачивае- 
мые на Интернет. А уж если у вас бесплат- 
ный доступ к Сети, да еще и неограничен- 
ный, это просто фантастически выгодное 
предложение! Принцип работы с такими 
спонсорами очень простой: регистрируе- 
тесь на их сайте, скачиваете бар, запускае- 
те его, находясь в онлайне, и все. Периоди- 
чески на ваш бар будут подгружаться рек- 
ламные баннеры (на трафик они практиче- 
ски не влияют); можно просто не обращать 
на них внимания — и за каждую минуту, 
проведенную в Интернете, вам начисляют 
некоторое количество пойнтов, которые 
затем пересчитываются в валюту. В сред- 
нем у разных спонсоров за час можно по- 
лучать от 0.4 до | доллара; сравните это 
с ценами за час пребывания в Сети, и тогда 
причина их популярности сразу станет яс- 
на. А если еще и запустить несколько раз- 
ных баров одновременно... А при наличии 
у вас бесплатного выхода в Интернет мож- 


но просто оставить компьютер включенным 
на ночь и, проснувшись, поздравить себя 
с неплохим заработком. 


Но, конечно, не все спонсоры позволя- 
ют такое. Некоторые следят за вашей ак- 
тивностью и в случае простоя компьютера 
в течение нескольких минут перестают на- 
числять пойнты на ваш аккаунт. Однако 
и на этих хитрецов найдется управа: суще- 
ствуют специальные программы, имитиру- 
ющие активную работу, так что спите спо- 
койно. Правда, самые скандально извест- 
ные бары (какие именно, я скажу позже) ве- 
дут статистику запущенных программ, так 
что будьте осторожны. И, конечно, не сто- 
ит забывать про возможность привлечения 
рефералов. 


Необходимые термины 


ИГРОМАНИЯ 


ИНТЕРНЕТ 
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Аккаунт — ваш счет в компании. Может измеряться в валюте либо условных 


единицах (пойнтах). 


Бар (рекламный) — программа, показывающая вам рекламные баннеры (см. на 


скриншотах). 


Непрямой реферал — человек, которого привлекли в компанию ваши реферолы. 

Пирамида — многоуровневая структура, включающая вас и всех ваших 
рефералов (см. схему в главе “Немного теории, или как это работает”). 

Пойнт — условная единица, принятая в данной компании. 

Прямой реферал — человек, которого вы лично привлекли в компанию. 

Рефид-номер — номер, выдаваемый вам при регистрации; служит для привлечения 


рефералов. 


Реферал — человек, которого вы привлекли в компанию. 


Компании, 

платящие за чтение 

рекламнои почты 

Такой способ подзаработать особенно 
привлечет новичков. Тут все просто. Вам 
приходят письма, иногда со ссылками. Чи- 
таете письма, посещаете ссылки и получа- 
ете свои денежки! И, конечно, получение 
процентов с заработка рефералов никто 
не отменял! Ну а при желании немного ус- 
корить процесс — создайте пару вымыш- 
ленных рефералов и читайте их письма. 


Компании, 

платящие за чтение 

любой (!) почты с их 

почтового сервера 

На первый взгляд такие предложения вы- 

| глядят просто потрясающе. В самом деле: вы 
итак вовсю получаете почту, а тутеще за это 
платить будут. Но на практике дело обстоит 
немного сложнее: свои письма вам разре- 
шают принимать, пользуясь только браузе- 
ром, что значительно менее удобно привыч- 
ных Те ВоаН или ОцНоок. Однако и здесь 
можно облегчить задачу. Настройте менед- 
жер закачек (ВеСе!, Сойа, Ме!Матрие) на 
скачивание всех файлов из вашей почтовой 
директории, и задача решена. 

Теперь самое важное — кок получать 
наибольшее количество писем на свой 
ящик. Первым делом подпишитесь на все 
возможные списки рассылки на сайтах 
Майия и С\ИУСой (мммитаШыли/ 
и уму. спусаЁги/ соответственно} — сотня- 
другая сообщений ежедневно уже обеспе- 
чена. Если же вом и этого мало, то можно 
посоветовать довольно юмористический 
способ. Зайдите на любой сайт знакомств 
(подробнее см. в майском номере “Мо- 
нии”) и напишите объявление от имени де- 
вушки, желающей познакомиться. Что пи- 
сать — думайте сами, это определяется 
только мерой вашей испорченности. ;-} 
К объявлению лучше приложить фотогра- 
фию симпатичной девушки, и на ваш ящик 
обрушится просто куча писем! 


Компании, 

платящие 

за посещение 

стартовои страницы 

Регистрируетесь на сайте компании, де- 
лаете их страницу стартовой (точный одрес 
вам сообщат при завершении регистра- 
ции), заходите на нее, открываете предло- 
женные ссылки — и пара долларов у вас 
в кармане. Здесь можно существенно уве- 
личить свой заработок следующим оброа- 
зом: сделайте страничку спонсора старто- 
вой не только на своем компьютере, но и на 
других. Комментарии просто излишни. 


Все остальные 

спонсоры 

(Столько уже написано, а я еще ничего 
не сказал о возможности заработать на 
заполнении анкет, просмотре скринсейве- 
ров и других предложениях. Журнал, к со- 
жалению, не резиновый, так что подробно 
разбирать их не будем — там и так все по- 
нятно. Просто просмотрите ссылки с крат- 
ким описанием в конце стотьи, и тогда не- 
обходимость подробного рассмотрения 
отпадет сама собой. 


Как правильно 

заполнять анкеты 

Для успешной регистрации в программе 
вам необходимо ввести некоторую инфор- 
мацию о себе — паспортные данные, адрес 
(почтовый и электронный), телефон, место 
работы и прочее. С этим проблем быть не 
должно, если учитывать следующие условия. 

1. При вводе адреса электронной поч- 
ты пишите адрес, предоставленный вашим 
провайдером, а еще лучше — указать не- 
сколько адресов. Это необходимо для то- 
го, чтобы у компании не возникло сомне- 
ний в факте вашего существования. 

2. Многие компании не работают с не- 
совершеннолетними лицами, поэтому, ес- 
ли вам нет восемнадцати, регистрируйтесь, 
например, под именем родителей или дру- 
гих людей старшего возраста. 


3. В поле “р соде” надо вводить поч- 
товый индекс своего предприятия связи. 

4. Многие спонсоры спрашивают у вас 
размер среднегодового дохода вашей се- 
мьи. Выбирайте самое большое число, тог- 
да к вам поступит больше различных спе- 
циальных предложений. 

5. Перед вводом профессии следует 
подумать о том, люди какой специальности 
больше заинтересуют компанию. Если, 
скажем, спонсор продает компьютеры, вы- 
бирайте что-нибудь из этой отрасли. 

6. При регистрации, особенно в почто- 
вых программах, вам предложат выбрать 
интересующие вас области (компьютеры, 
финансы, книги и прочее) — не раздумывая, 
выбирайте все. 

7. Как можно подробнее вводите свой 
почтовый одрес — чем точнее он будет на- 
писан, тем быстрее до вас дойдет чек. 

8. Не поленитесь ввести рефид-номер 
человека, привлекшего вас в компанию. 
Причины этого изложены выше. 


Регистрационные 

ссылки 

Рассмотрев возможные типы компаний- 
спонсоров, пора бы уже решить, в какой 
области стоит приложить свои усилия. Я ре- 
комендую сделать так: зарегистрируйтесь 
сразу в большинстве программ, а уже за- 
тем, попробовав поработать с каждой из 
них, выбрать пару-тройку самых удобных 
конкретно для вас. Все компании провере- 
ны, и я привел здесь только лучшие. 


Дармовые вещи 

РОА Уешса!$ — раздает бесплатные кар- 
манные компьютеры РайтУ (! (или 270$ за 
каждых 25 привлеченных рефералов. При ре- 
гистрации обязательно (|) укажите одну из 
следующих специальностей: финансист, 
юрист, медик либо коммерсант. Ссылки: 

ум. раата.сот — здровоохранение, 

мии. раа/а.сот — законодательство, 
уу. раай.сот — финансы, 

ум. рдаге.сот — недвижимость, 

Придется поспешить — это предложе- 
ние действительно только до 31 августа. 
Журнал появится в продоже незодолго до 
этого срока. 

АзтБа — здесь можно получить мод- 
ную кожаную жилетку за каждые 10 при- 
влеченных реферолов. Зарегистрировать- 
ся можно вот здесь: ими. азйтЬа.сот (вы- 
берите эюп-ир). 


Привлечение 

новых пользователей 

Тагде! Вор — плотит за каждого привле- 
ченного вами реферала по 37.5$. Вообще- 
то первоначальная цена составляла 12.5$, 
но сейчас они решили привлечь максималь- 
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ное число пользователей. Единственный не- 
достаток — получить деньги вы сможете 
лишь в момент набора компанией трех мил- 
лионов человек. Два миллиона у них уже 
есть, ориентировочно через 2 месяца могут 
начаться выплаты, так что регистрируйтесь 
быстрее. Учтите, что с момента начала вы- 
плот программа закрывается; не исключено 
также, что начало выплот вовсе не состоит- 
ся — об этом варианте никогда не стоит за- 
бывать. Регистрация: умуи/агдейвор.сот. 

7Деп — эта компания предоставляет по 
500МЬ дискового места каждому зарегист- 
рировавшемуся и вдобавок имеет 
1000-уровневую реферал-систему. За каж- 
дого прямого реферала вы получите 1$, не- 
прямого — 0.5$, плюс к тому — по дополни- 
тельному мегабайту за каждую регистра- 
цию. Зарегистрироваться можно по следу- 
ющему адресу: умии.таеп.сот. 


Веб-серфинг 

ОртюпВаг — на мой взгляд, наиболее 
перспективная компания. Платит от евро- 
цента и выше за минуту онлайна плюс поз- 
воляет оценивать некоторые сайты по вось- 
мибалльной шкале за дополнительное воз- 
награждение. И, конечно, имеет развитую 
и удобную реферал-систему. Регистриро- 
ваться: уу ортюпьаг.сот. 
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СеРа44 — еще одна хорошая 
компания. Платит в среднем по 0.4- 
0.8$ в час, плюс каждый день к вам 
будут приходить письма со ссылка- 
ми, регистрация по которым прино- 
сит временами очень неплохие 
деньги. Регистрируйтесь по этому 
адресу: уу. дераю4.сот. 

Зрефа — самый скандально из- 
вестный спонсор: за многие нару- 
шения вас могут лишить аккаунта, 
так что с ними лучше не шутить. 
Но зато он очень хорошо и регуляр- 
но платит, плюс к этому здесь имеет- 
ся масса специальных предложений 
(онлайновые игры, лотерея), позво- 
ляющих получить призовые очки. За- 
регистрироваться можно по адресу: 
уимизред!а.пе!. 


Чтение 

рекламной 

почты 

Зеп4Могетю — 
из всех спонсоров 
такого рода я пред- 
почитаю 
его. После регист- 
рации у них на сой- 
те на ваш новый ад- 
рес начнут регуляр- 
но приходить раз- 
личные сообщения 
со ссылками, заре- 
гистрировавшись 
по которым, вы по- 
лучите неплохое вознаграждение. Ну и, ко- 
нечно же, удобная реферол-система. Вот 
ссылка для регистрации: умизепатогет- 
Ю.сот. 
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па ме мови: 


Чтение любой почты 

ТреМоЙ — наиболее выгодный почто- 
вый спонсор: за каждое письмо, прочитон- 
ное вашим рефералом, вы получите 
0.025$. Если поступить по моему совету 
(см. выше), то на этом можно неплохо под- 
заработать. Регистрация: 
ум фетай.сот. 


Посещение 
стартовой страницы 
УпиаюайРаде — отличное 
предложение. Самый лучший 
спонсор в своем классе, имеет 
пятиуровневую реферол-систе- 
му (25%+15%+10%+5%+5%), 
регулярно платит, к тому же 
временами предлогает дейст- 
вительно интересные ссылки. 
Для регистрации напровляй- 
тесь по адресу: умиимиаюп- 


Остальное 

\УММ/М!ауеМи — первый спонсор, рабо- 
тающий в оффлайне. Вам предлагают ска- 
чать скринсейвер, за 5 запусков которого 
вы получите 0,60$, с также 0,15$ за запуск 
прямым рефералом и 0,05$ за запуск ре- | 
фералами 2-6 уровней. Примерно раз 
в месяц программу надо обновлять. Регист- 
рируйтесь по адресу: м\мммумауеуи.сот. 

ЗигуеуРауПау — на мой взгляд, лучший 
среди такого типа спонсоров. Довольно 
регулярно шлет анкеты, за ответ на кото- 
рые платит 5-25$, да еще и имеет разветв- 
ленную реферальную систему. Зарегист- 
рироваться можно здесь: ум. зигуеурау- 
Зау.сот. 


ВЕТ, 


В заключение 

Ну вот, пожалуй, и все на сегодня. Воз- 
можно, в будущем мы продолжим эту инте- 
ресную и, несомненно, важную (в наших-то 


амер усыг 
и$пе$$ 
емо тиь ини 
ава поно ло ны 
за оо мя во чара т ны 


р ый оч оны во во я 
фе Борн ото ен оу су. 29. иене. 
= 1 


тыл ме мове 


экономических условиях) тему. А пока — 
регистрируйтесь и начинайте набор рефе- 
ралов (вы уже знаете, кто это такие). 

Между делом можете заглянуть на 
или. Атутопеу. сЬ.пе!(мой сайт про зара- 
боток) — там много всего интересного, что 
может вам пригодиться. 

И напоследок, чтобы не казаться голо- 
словным, — мои рефид-номера. Можете 
зарегистрироваться через них, и заодно я, 
насколько это в моих силах, проконсульти- 
рую вас по всем возникающим по ходу де- 
ла вопросам. Вот все упомянутые компа- 
нии плюс мои рефид-номера: 

РБА Уегса6 — 23062, 

АятБа — е-тай: ап_У@оп/пте.п5К.зи, 

Тагде вор — 445777, 

2аеп — 12854, 

ОритопВаг — Ают2000, 

Се!Ра4 — ают2000, 

5реба — 1481886, 

бепаМогетюЮ — 997245, 

ТреМай — 939279, 

Упиа5юпРаде — 17236, 

ИМ/И/И/ауеУи — Е21510, 

5игуеуРауВау — Ают2000. 
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` МО: АИТЕВ ЕСО В СЕТИ 


ЯВ ЕЛИ НИЕ авии4 < 


В прошлом номере “Мании” вы имели возможность 
ознакомиться со статьей о зарождении и развитии наиболее 


—| популярного на сегодняшний день отечественного МОЮ, 


ни 


назвающегося Адатап! МОО. Причем статья писалась челове- 

ком, наиболее полно знакомым со всеми особенностями 

“Адаманта”. А именно — одним из его создателей, $егд Рие5$+. 

И мы обещали продолжить тему в следующих номерах. 

Перед нами стоял выбор: либо говорить о других русскоязычных 

МОО’ах, либо подробно разобрать, каким образом происходит 

игра, из чего слагается и так далее. Мы избрали второй вариант. 
Однако говорить отвлеченно и оперировать теоретическими 

понятиями было бы скучновато. Поэтому, благо уж тема 

| Адатап! МУО поднята, мы решили написать на его примере. 

В представленной вашему вниманию статье разобраны общие 

вопросы генерации персонажа в “Адаманте”. А в следующем 

(сентябрьском) номере ”Мании” будет опубликована вторая 

часть, где планируется более подробно разобрать каждый 


отдельный класс персонажа. 
Редактор «Мании» Алексей Кравчун. 


Этой статьей я начинаю создание свое- 
го рода справки по тому, как освоиться 
в нашем Адатап! МОР. По мере изложе- 
ния мотериала постараюсь делать отступ- 
ления и освещать специфические особен- 
ности и отличия, которые попадались мне 
в других МУБ’ах, Надеюсь, это позволит 


мою статью о том, по каким параметрам 
можно выбрать себе игровой сервер, мог- 
пи изучить историю нашего игрового сер- 
вера, а также познакомились с тем, как со- 
здать персонажа (технически) 

Но масса материала осталась “за бор- 
том”, так как вместить ее в относительно 


использовать данную 

инструкцию при игре 

на любом из игровых серверов 
В предыдущих номе- 

рах вы уже 

видели 


небольшой объем статей было нере- 
ально. Теперь я намерен 


исправить это упущение и написоть обо 
всем подробней 

Описание будет вестись в хронологиче- 
ском порядке (т.е. проблемы будут описы- 
ваться в том порядке, в котором с ними 
обычно встречается игрок). Постараюсь 
освещать самые большие “грабли”, кото- 
рые, по моему мнению, попадаются игро- 
кам. Также в каждой статье будет расшиф- 
ровка основных терминов, с которыми вы 
можете встретиться в мадах. 

Часть вопросов я намеренно освещу 
лишь вкратце. Дело в том, что в связи с до- 
статочно частыми изменениями информа- 
ция может устареть быстрее, чем вы увиди- 
те эту статью. В любом случае конкретные 
вещи можно всегда узнать из справки в са- 
мом маде (список полезных топиков для на- 
шей справки будет помещен в конец каж- 
дой статьи). Следует сказать, что и справка 
тоже не всегда успевает за изменениями. 

Во время написания этой статьи я еще 
раз просмотрел несколько тысяч писем иг- 
роков и постарался осветить наиболее ча- 
сто встречающиеся вопросы. Надо ска- 
зать, что ряд вопросов рассмотрен в раз- 
личного рода ГАСО’ах, например, 
на уму/.атид.огс.ги/диезНоп.Мт или 
ммм. атиа.огс.ги/тадез/Лад.№!т. Их весь- 

ма полезно 
изучить 
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ИГРОМАНИ 


Общие данные 

[-] МО’ах 

Их много. Ну, то есть англоязычных 
много. Очень. Русскоязычных, напротив, 
мало. Популярных русскоязычных еще 
меньше. 

До меня дошли лишь слухи о том, что 
когда-то существовали коммерческие за- 
подные мады, сам я поиграть в них не ус- 
пел. Весьма возможно, что они существуют 
и сейчас: чего только на свете не бывает. 
А вот о коммерческих русскоязычных сер- 
верах даже слухов не доходило. 

Соответственно, когда вы попадаете 
на игровой сервер, то должны хорошо 
понимать, что люди, занимающиеся его 
технической и дисциплинарной поддерж- 
кой (Бессмертные), не получают за это 
денег — это их хобби. Поэтому выдвигать 
по отношению к ним какие-либо претен- 
зии или требования немного странно. Ес- 
ли вы, общаясь с этими энтузиастами, бу- 
дете помнить о том, что это вы пришли 
в их мир, а не они в ваш, то сможете из- 
бежать массы различных проблем. Есть 
иеще одна тонкость: не старайтесь пере- 
убедить Бессмертного, если он сказал 
вам, что занят или что решение по ваше- 
му вопросу уже принято. В этом случае, 
например, на нашем игровом сервере вы 
можете лишь опротестовать решение 
письменно, послав внятное письмо по ад- 
ресу, указанному в правилах (на других 
игровых серверах обычно требуется при- 
мерно то же самое). Пожалуйста, помни- 
те и об этом. 

Далее: большинство известных мне мо- 
дов находятся в так называемой “стадии 
бета-тестирования”. Попросту это означа- 
ет, что периодически на них производятся 
какие-либо изменения... Довольно часто — 
на хороших серверах и реже — на не 
очень хороших. В результате этих измене- 
ний меняется баланс между профессиями, 
расами ит.д. 

Но это не самое страшное, хотя иногда 
весьма неприятное событие. Как провило, 
в результате постоянных изменений перио- 
дически возникают те или иные ошибки 
(или “глюки”, или “баги” (Буд5} — кому как 
больше нравится). Иногда ошибки бывают 


Интеллект: 


Интеллект: 


Интеллект: 
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весьма глобальными, иногда — почти неза- 


метными, но, как правило, они постоянно 
присутствуют практически на любом из иг- 
ровых серверов. Хорошо, если ошибки 
“полезные” (для игрока), но встречаются 
также и “вредные”. 

К сожалению, результаты далеко не 
всех ошибок можно исправить. Подчас 
пользователи страдают от того или иного 
несовершенства. И это случается в любых 
онлайновых играх — достаточно вспом- 
нить, например, Умта Оп!пе, где перио- 
дически в результате очередных измене- 
ний и доделок возникали такие бреши, 


`что впору было хвататься за голову 


и рвать на себе волосы. Но не все так 
страшно. Опыт показывает, что “полез- 
ных” игрокам ошибок гораздо больше, 
чем “вредных”. 

(Следует также понимоть, что так назы- 
ваемый “РП” (ВР — Коераута) организо- 
ван на всех серверах по-разному. Более 
того, как правило, он является вторичным 
по отношению к игровому балансу. Это оз- 
начает, что если необходимо отступить 
в сторону от общей концепции мира ради 
игрового баланса, то обычно так и делают. 
Многие, нопример, могут поспорить с су- 
ществованием в нашем мире полуорков 
и стем, что они умнее людей. Эту расу при- 
шлось ввести ради поддержания игрового 
баланса, и отказываться от нее мы не со- 
бираемся. 

У нас на сервере РП имеет очень сло- 
бую поддержку в силу того, что “Адамант” 
специализируется на сложных интересных 
зонах. По этой причине игрокам в нашем 
мире необходимо объединяться в доста- 
точно большие группы, которые собирают- 
ся независимо от наклонностей игроков. 
В мадах с развитым РП игроки отыгрывают 
избранную для себя роль светлых или тем- 
ных, защитников животных или врагов дру- 
идов. Если мады, где РП основывается на 
поклонении тем или иным богам и принесе- 
нии им специальных жертв. 


О правилах 
Разумеется, каждый игровой сервер 
имеет свои правила. Мы стараемся вы- 
нести в правила все грубые нарушения, 


Мудрость: 18 Ловкость: 9 


которые может совершить игрок (у нас 
правила достигли уже двух десятков 
пунктов}. 

На некоторых других серверах в прови- 
лах описаны лишь общие вещи, и их уточня- 
ют по необходимости, В любом случае 
имейте в виду, что какими бы нелогичными 
ни казались правила, играющий должен 
выполнять их либо покинуть игровой сер- 
вер. Обычно каждый из пунктов появляется 
после первого совершенного нарушения 
такого типа. 

Возможно, я повторяюсь, но хочу но- 
помнить, что для игры вам понадобится 
программа-клиент. Вы можете играть и без 
нее, но потеряете минимум половину удо- 
вольствия. Лучшие программы-клиенты: 

7ТМУР — иму..2и99зой.сот/гидазоН/ 
'пдех.фт 

М5 — иммибееБеелесвло.ги/тс/ 

Ну и последнее: как правило, игровой 
мир бывает построен по тем или иным ли- 
тературным произведениям. У нас в каче- 
стве базы был использован “Властелин Ко- 
лец” Джона Рональда Руэла Толкиена, 
на других игровых серверах, само собой, 
иные. Крайне полезным бывает прочитать 
произведение-источник. Это позволит вам 
лучше оценивать происходящее с вами 
в игре и убережет от некоторых фатальных 
ошибок, 

Итак, клиент настроен, игровой сервер 
выбран, за Интернет заплачено, все дела 
сделаны, теперь можно и начинать. 


Создание _ 

персонажеи 

То, каким вы создадите своего персо- 
нажа, определит всю вашу игровую 
жизнь. Как правило, необходимо вы- 
брать три параметра: расу, профессию 
(класс) и направленность. Следует пони- 
мать, что в хорошем маде нет однознач- 
но выигрышных комбинаций этих трех па- 
роаметров. 

Ваши дальнейшие успехи зависят в ос- 
новном от того, насколько подходящего 
лично вам персонажа вы сгенерируете. 

Тут важно понимать, что ваш новый 
персонаж будет оцениваться по трем па- 
раметрам. Первое — это насколько силь- 


Таблица №1 
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ным/слабым будет персонаж в ПК/Зо- 
нинге, второе — насколько он будет поле- 
зен а группе (имеет смысл, если МУР ори- 
ентирован, как и наш, на групповые дей- 
ствия}, и третье — какова будет его задо- 
ча в группе. 

Тупиковых веток тут практически нет... 
если вы опытный гений. А вотесли вы обык- 
новенный человек, со всеми его плюсами 
и минусами, то надо хорошенько пораски- 
нуть мозгами до того, как генерировать 
персонажа. 

Итак, выбор расы. У нас их всего девять 
штук (см. таблицу №1). Рядом с каждой ра- 
сой даны базовые характеристики получа- 

ющегося персонажа. Реальные характе- 
|| ристики зависят от выбора профессии 
(к некоторым базовым чуть-чуть добавля- 
ется). Кроме величины базовых характери- 
стик персонажи разных рас отличаются 
наличием или отсутствием инфразрения 
(способности видеть в темноте). Причем 
инфразрение зачастую отсутствует у тех 
рас, у которых, по логике, оно 
должно быть (если подумать, 
то единственной расой без ин- 
фразрения должен быть человек, 
но это не так). 

Все характеристики зачем-ни- 
будь да нужны. Ниже я представляю 
краткий список того, зачем нужна та 
или иная характеристика 

Сила необходима для поднятия ору- 
жия: всякое оружие в игре имеет свой 
вес, и нередко для того, чтобы воору- 
житься приличным мечом, вам потребу- 
ется немалоя сила. Интеллект весьма 
влияет на скорость тренировки умений, 
которые будут вам необходимы в борьбе 
с монстрами, а профессиям, имеющим 
дело с магией, интеллект необходим для 
скорейшего заучивания за- 
клинаний. 

Мудрость влияет 
у колдующих классов на 
количество заклинаний 
(кроме магов), 
а так- 
же на 
разви- 
тость ва- 
ших боевых 
умений. 

Ловкость — 
очень многогран- 
ный параметр: 
при высокой ловкос- 
ти в вас гораздо ре- 
же попадают монст- 
ры, вас сложнее зава- 
лить на землю, вы може- 
те держать в руках боль- 
ше предметов. 


Телосложение — важнейшая характе- 
ристика для всех классов, поскольку влияет 
на количество жизни. 

Отдельно хочется сказать о такой ха- 
рактеристике, как размер. В основном 
она служит для использования умения 
сбить (имеется в виду — с ной и для того, 
чтобы не позволять себя сбивать другим. 
Это одно из самых мощных умений, поэто- 
му я добавил информацию о размере 
в общую таблицу. 

Чуть проанализировав таблицу, вы быс- 
тро увидите, что самая большая сумма всех 
качеств (долее под качествами подразуме- 
ваются все качества, предстовленные 
в таблице, кроме размера) — у человека. 
Но при этом все его качества имеют сред- 
ние значения. 

Вроде бы можно выбрать человека 
и жить припеваючи. Но, как показывает 
практика, “быть мастером во всем озна- 
чает не быть мастером ни в чем”. В ос- 
новном это связано с профессиями. Дело 
в том, что для каждой из профессий су- 
ществуют более и менее необходимые 
качества. Так, например, для воинов 
в первую очередь важно телосложение 
и сила, а для лекарей — интеллект и муд- 
рость. Это не означает, что воину не ну- 

жен интеллект, а лекарю сила, но они 
нужны ему не в первую очередь, и эф- 

фект от большого интеллекта у вои- 
на сможет почувствовать только 

опытный игрок. 

Конечно, если вы очень опыт- 
ный игрок, то человек может 

оказаться представителем ра- 
сы, вполне приемлемой для 

вас. Если вы 


Понятия и термины, 
встречающиеся в статье = 


ПК — убийство одних игроков дру- 
гими (р!ауег-КИйпо). 

Зонинг/Зонить — заниматься иссле- 
дованием и прохождением зон с целью 
получения фана, вещей, игровых денег 
или очков опыта. Зонером обычно на- 
зывают игрока, для которого процесс 
исследования игрового мира является 
наиболее интересным времяпрепро- 
вождением в маде. 

Солер (от соло) — игрок или персо- 
наж, в основном путешествующий 
в одиночку 


с легкостью найдете кучу вещей, добавля- 
ющих качества, то, возможно, человек во- 
обще окажется самым разумным выбо- 
ром (качества в “Адаманте” не растут вы- 
ше 28-ми). 

При втором взгляде на таблицу стано- 
вится ясно, что расы легко группируются 
парами. Например, эльф и орк имеют сход: 
ные по значению качества. Это сделан 
намеренно. Дело в том, что эльф и орк пла 
нировались наиболее подходящими дл 
профессии лекарь (именно представителя, 
этой профессии необходима мудрость) 
Но эльфы не могут выбрать направлен 
ность “темный”, а орки — “светлый”, следо- 
вательно, для того, чтобы лекари могл ® ] 


быть любой направленности, необходим 
эти две расы. (У нас не принято называт 
персонажей злыми и добрыми, Мы называ 
ем их “светлыми” и “темными”, Зло и доб; 
ро — вещи относительные и на практик 
малоприменимые. Мы считаем, что харак! Е 
тер будущего персонажа зависит от того № 
человека, который им играет, а не от то 
го, эльфом он играет ыы 

орком.) Г 


нать со смелых экспериме 
лучше попробоват & 


тов, 


выбора расы надо опреде 
литься с профессией. Это 


ИГРОМАНИЯ 
ИНТЕРНЕТ 


Е ит 
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о@ ] ЬНр://ризваика. КопсЬК. пе! 
т ат Уже очень давно я начол чувствовать ус- 
Г талость от игр, которые, прямо скажем, под- 
$ | совывают ном такие гиганты, как Честотс 
Айз, ШсазАйз и прочие. А ведь чего не хва- 
тает обычному геймеру? Мне кажется, само- 
го банального (порой туповатого} платфор- 
мера. Кто такой Курт Хектик по сравнению 
с Марио или Дюком Нюкемом с Соником? 
Многие начинали с приставок Оепду, затем 
Зеда Сепезс, затем Зирег Мичепоо... Я вот, 
например, до сих пор люблю порубиться 
в СатеВоу! Нам поможет вернуть безвоз- 
вратно ушедшие деньки страничка «Лучшие 
игры на Персоналке». Эмуляторы и игры для 
всех приставок, начиная с СатеВоу 
и белау и кончая Зопу Р!ауюаНоп и Мичепдо 
64| Небольшая справка про кождую кон- 
соль, хит-парады лучших игр, ссылки и много 
прочего именно на этой, часто обновляемой 
странице! Только не забудьте: если следо- 
воть букве закона, то через сутки после то- 
го, как вы скачали и проинсталлировали иг- 
ру из числа представленных там (за редкими 
исключениями), ее надо стереть с винчесте- 
ра. Я вам об этом сообщил 


ммм. тапзрта.ги 

Знавал я людей, которым так нравилось 
сидеть за компом, что они даже сходить за 
едой времени не находили. Так и умирали 
от голода прямо на клавиатуре. Приходишь 
к нему в гости, а он уже того... Не голоден. 
Но есть, есть спасение! Смотрите ссылочку 
вверху — 
"ТрансПициа-Экспресс”, котороя предло- 
гает заказать пиццу прямо в онлайне за 
вполне разумную сумму в 599$. Шутка. 

Заполнив маленькую форму (адрес, теле- 
фон и т,п.), можете выбрать из ассортимента 
(всего 12 штук) круглый, аппетитный 30-сан- 
тиметровый диск теста со всякими вкусовыми 
добавками на ваш же вкус. Цены, на самом 
деле, от 190 до 260 рублей за штуку... За- 
метьте, пиццу получить можно только после 
подтверждения заказа по телефону. Так что 
пошутить над голодным, но не расположен- 
ным к трате денег другом не получится... 


она ведет на сайт компании 


мми.оиНте.тзК.ги 

Так получилось, что с самого раннего 
возраста я испытывал непреодолимую тягу 
к процессу рисования, совмещенному 
с обильным выбросом адреналина (только 
не спрашивайте, как это, — все равно сей- 


А 


_ ИГРОВЫЕ ССЫЛКИ 


мм. ипгеа!.ги 

Здесь, что называется, имеет место слу- 
чой “определение из названия”. /пгеа|. Это 
имя заставляет ваше сердце биться чаще2.. 
Хорошо, Упгеа! Тоигпатеп! — когда вы 


удачно увернулись от грозди ракет и снесли 
ему голову (если хотите, тупую башку) мет- 
ким выстрелом из винтаря? Ну, как пульс? 


(Сайт посвящен этим двум великолепным 
играм. На нем есть все: статьи, советы, ог- 
ромный файловый архив, а главное — еже- 
дневно, ежечасно обновляющиеся новости! 
Пишутся не только оперативно, но и весьма 
профессионально — как-никак, а у ребят 


ИНТЕРЕСНОЕ В СЕТИ 


час расскажу). Последнее, как известно, 
не продается «в аптеках города», но мне 
известен способ, как можно использовать 


свое умение рисовать в целях доставки это- 
го редкого препарата непосредственно 
в кровь! Кое-кто уже догодался, что я гово- 
рю о граффити. Именно этот род искусства 


по-прежнему является незаконным, несмот- 
ря даже на частые акции протеста со сто- 
роны творческой интеллигенции. По-преж- 
нему приходится с опаской, то и дело огля- 
дываясь по сторонам, бомбить стены свои- 
ми работами — милиция таких художников 
(@Ка райтеров) очень не любит... А ведь 
сколько выделяется адреналина, когда дро- 
паешь от блюстителей закона, сжимая бал- 


Е сп 


тсдиееп@/трЫ2КИ.сот 


стаж в несколько лет. Впрочем, если вы не 
верите, можете заглянуть в рубрику 
“ОеатоисВ” и почитать там все относяще- 
еся к Ипгеа! и ЦТ — авторы у этих материа- 
лов и у новостей сайта одни и те же. 


ммм. Па! е.ги/Чет! 

До сих пор уважаю того человека, кому 
первому пришла в голову мысль сделать 
редактор уровней для любимой игрушки. 
Какой простор для идей! Но минус послед- 
них редакторов — это бешеное 
(порой) количество труда, кото- 
рое необходимо затратить на ос- 
воение. Так много всего непонят- 
ного, что многие просто бросают 
это дело... На этой странице нахо- 
дится замечательный учебник по 
созданию уровней в редакторе 
У\оп9СгаН, который по праву 
можно считать лучшим в области 
создания уровней для Слиаке (1/1) 
и На{-Ше (особенно он пригодит- 
ся, если вы пропустили краткое руководст- 
во по созданию карт для Най-Ше, что мы 
публиковали в прошлом номере). Эх, круто 
было бы, если сделать свою школу одним 
большим уровнем, а училку по химии — 
главным врагом|.. № 


лон в руке, — сума сойти! А когда тебя ло- 
вят, адреналин уже почти из ушей хлещет. 
В общем, ребятам, создавшим первый ан- 
деграундный журнал “ОуНте” о граффити- 
сцене в России, посвящается эта ссылка... 


мимими.5ейте.огд 

Порой так хочется найти в Интернете 
что-нибудь эдакое... Не банальную страницу 
с содержанием типа «Здрасьте, меня зовут 
Вася! Я белый и пушистый...», а на 
самом деле что-то такое, на что 
можно было бы посмотреть и чтобы 
это самое «что-то» оказалось краси- 
вым, новым и незабываемым. Стра- 
ница Зене РгодисНопз — самый яв- 
ный пример сайтов такого плана. 
Просто и красиво... По сути, Зее 
Ргод. — это ежемесячный онлайно- 
вый журнал, который публикует луч- 
шие работы современных художни- 
ков, фотографов, концептуалистов 
и прочих. Тут вряд ли удастся найти имена из- 
вестных на весь мир мастеров. Но часто бы- 
вает ток, что где известность, там — снобизм, 
а снобизм, сами понимаете, мешает созда- 
вать невероятное... Поэтому на сайте Зеге 
Ргод. вы найдете великолепнейшие работы 
неизвестных, если хотите, андеграундных ху- 
дожников, в работах которых чувствуется на- 
пряжение грядущего ХХ! века. № 
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| РЕ” МОЕ ВИОННИЕ и СЫ. [НИЕ ГЕ 


Антон Лымарев ака Козсо МсОиееп 


Чем ‘лучше | пошевелишь извилинами, 
‚темисмертельней будет удар! 


больше получаешь 
удовольствия от игры. 


Вперёд!!! _ 


Алреса 
Москва 
Клуб "Саргона 
Клуб ‚портал 
Клуб "Лотус" 1-й 
Санкг- _етерой 


‚20/1, тел. : (095) 493-98-48 
пер., л, 2/1, тел.: (095) 248-49-03 
й тупик, л. 6/3, тел.: (095) 267-87-61 


асский пр-т, л. 47/1, тел.: (812) 447-10-54 
Киев 


Е Атырская, д. 2Б, тел.: (044) 461-31-61 


компании "Саргона": 
Москва, ул. Нижегоролская, л. 32/15, 

тел : (095 ) 75 5-78-76 
е-тай: таИ@загзопа.ги, Е миваль ВЫ 


С$.М. (сзт@/дготата.ги) — 
новости №№1-7 

УСтап-21 (огап@тойли — 
новости №№8-9 


1. Рейтинг 

карточных игр 

Что тут можно сказать... игра Х-Меп (те- 
матика — супергерои американских комик- 
сов) всего за месяц после релиза заняла 
первое место в рейтинге продаж среди но- 
стольных карточных игр. За счет Штатов, ра- 
зумеется. Повторяется история с Рокетоп, 
правда, в несколько меньших масштабах. 
Второе место — у Мадг: Тпе Сафепйпд, пре- 
имущественно по причине не успевшего 
еще спасть интереса к сету Ргорвесу. Третье 
и четвертое места, уже традиционно, у М8 


Зломдомп 2000 (бейсбол) 
и и \!СМ Мио (рест- 
" линг). — Рокетоп 


тЫ 
Ж скорбно замыко- 
\ ет пятерку ли- 
деров, а про 
1едеп4 о! Не 
Ауе Кпд$ во- 
обще ничего 
\ не слышно. 
0 Но закрывать 
/ ее пока не со- 
’ бираются — и на 
том спасибо. 
На иллюст- 
рации — один 
(гочнее, одна) 
из персона- 
жей кино- 
варианта 
Х-Меп. 
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2. Если ТСС — 

то для американцев? 

Такое чувство, что компания УМ/таг о 
1не Соаз! решила постепенно сместиться 
с европейского игрового рынка. Один за 
другим она выпускает продукты, ориенти- 
рованные исключительно на американскую 
аудиторию. Месяц назад появился Х- 
Меп, а в начале 2001 года стартует 
еще одна игра, предваритель- 
но названная МЕ. Ее но- 
звание расшифровыво- 
ется как “Нацио- 
нальноя Фут- 
больная 


За истекший месяц 
новости вненомпьютерных игр 


Лига”, причем имеется в виду не привычный 
футбол (в Штатах он называется “сокке- 
ром"), а самый что ни на есть американ- 
ский. Так что предвидится еще одна игра, 
никому, кроме янки, не интересная. 


3. Пререлиз 

1пуазоп 

Определена дата и место первичного 
пререлиза очередного сета игры Маде: 
Тре Са#фейпд. Сие знаменотельное собы- 
тие состоится 23-24 сентября в городе 
Солт-Лейк-Сити, столице штата Юта. Учас- 
тие в турнире для желающих обойдется 
в двадцать пять долларов, что нас с вами, 
собственно, мало волнует (далековато 
ехать). Интересно, чем пуазюп порадует? 
Или огорчит? Ведь долее Шгго Суде уйдет 
из Туре 2, и... чем будем игроть? Как бы ак- 


туально. 

Открылся сайт уму тавстуа5юп.сот. 
Впрочем, там пока только ерундистика на 
флэше, 


На иллюстрациях — две карты из 
[пуазюп. Если присмотритесь, поймете, что: 
а) в пуазюоп активно используются карты, 
требующие разноцветной маны, 6} появи- 
лась способность Кпскег, позволяющая, бу- 
дучи проплаченной в момент выкастовыво- 
ния существа (или чего там еще...}, получить 
его в гораздо более продвинутой форме. 


рен 


4. Фильм по 

“Властелину Колец” 

Сейчас в Новой Зеландии снимается 
трилогия фильмов по книге “Властелин Ко- 
лец” Дж. Толкиена. Суммарный бюджет 
фильмов составляет 190 миллионов амери- 
канских долларов, что, в принципе, не так 
уж и мало. Выход первого из трех фильмов 
("Братство Кольца”) на широкий экран ори- 
ентировочно назначен на 14 декабря 200] 
года. Вторая и третья части (“Две Башни” 
и “Возвращение Короля") увидят свет в де- 
кабре 2002 и декабре 2003 года соответст- 
венно. Из забавного следует отметить, что 


роль эльфийской принцессы Арвен сыграет ] 
небезызвестная Лив Тайлер, а также то, что | 


режиссер, новозеландец Питер Джексон, 
решил не идти на поводу у существующих 
негласных канонов игрового кино. Поэтому 
среди актеров нет ни одного афроамери- 
канца, а в кодре главные герои будут с упо- 
ением затягивоться трубочным зельем. В об- 
щем, издевательство над американской мо- 
ролью и здоровым образом жизни, 

На снимках — кадры из фильма. 


5. Каждому 
зрителю — 
окетоп в подарок 

Раз уж заговорили о фильмах, нельзя не 
сказать, что сейчас в Америке полным хо- 
дом идут показы нового полнометражного 
мультфильма карманномонстровой темоти- 
ки. Каждый зритель вместе с билетом полу- 


ео 
касса 


1 атм тс, Бе 
„Зи них., 
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чает в подарок одну из четырех сверхред- 
ких (якобы) карт: Апбеп Меу, Сардоз, 
Мо!тез или Асипо. А что — тоже реклама! 


6. Фестиваль 

Сепбоп 

10-13 августа состоится (точнее, ко вре- 
мени выхода журнала уже состоялся) все- 
американский игровой фестиваль СепСоп. 
По традиции, на Коне проводятся презен- 
тации новых ролевых, настольных, карточ- 
ных и прочих игр, литературных новинок, 
устраиваются театрализованные шоу 
и встречи с известными игровыми издателя- 
ми. Несомненно, самым ярким событием 
станет (и, скорее всего, стал) релиз новых, 
полностью переработанных правил роле- 
вой системы АБО, получивших название 
0&0 3,4 ЕЧМоп. Анализ всех внесенных 
в систему нововведений ожидает вас в од- 


ном из ближайших номеров “Мании”, а по- 
ка скажу следующее: создатели системы, 
компания ТЭК, принадлежащая “Побереж- 
ным Волшебникам”, решили избавиться от 
большинства старых наработок и создали, 
по сути, абсолютно новую систему с доста- 
точно оригинальной и простой механикой. 
Первая книга правил, Рюуег$ НапаБоок, 
предназначенная для каждого играющего, 
будет представлена на фестивале. Как ни 
странно, следующие два две книги, 
Рупдеоп Мазчег$ Симае (свод правил, 
предназначенный исключительно для Веду- 
щего) и Мопфег$ Мапиа! (описания сотен 
монстров; населяющих миры Т5К), будут 
опубликованы лишь в сентябре и октябре 
соответственно. А пока на сайте 
умиимихага5.сот/апа/ можно найти и бес- 
платно скачать упрощенную “демо-вер- 
сию" правил третьей редакции. В дальней- 
шем. вся информация, касающаяся. систе- 
мы, будет выкладываться на сайте 
ууу. Зее оп.сот. 

Из других новинок можно отметить тво- 
рение компании Тгой ога Сатез — серию 


приключений в жанре фэнтези, легко адап- 
тируемых под любые ролевые системы. 
В серию входят: приключенческие модули 
Тре МопаМу оЁ Сгееп, ТВе РапазНс 
'Адуетюге, УаККипа: п1о не УпКпо\п и ро- 
левая кампания Айег У/тег БагК. Действи- 
тельно, достаточно интересно. Ведь обыч- 
но происходит обратное: фирмы-произво- 
дители выпускают целые системы, с помо- 
щью которых можно реализовывать разно- 
плановые приключения. 

На иллюстрации — Ога. Теоретически, 
из третьего издания О&О. 


7. Прошедшие 

полевые игры 

Во второй-третьей декадах июля в Мос- 
ковском регионе было проведено несколь- 
ко полевых ролевок. Заслуживают внима- 
ния следующие. 

Во-первых, “Аллоды” — сво- 
еобразная любительская ин- 
терпретация сюжета одно- 
именной компьютерной игры. 
В основе — политический кон- 
фликт между процветающими 
торговыми аллодами Канией 
и Кадаганом, аллодом Умойр, 
жители которого боролись за 
независимость, отвергая влия- 
ние более богатых соседей, 
и военизированным оллодом 
Талас, оплотом бесчинствую- 
щих гоблинских орд. 

Затем — многими ожидав- 
шийся “Ведьмак”, игра по моти- 
вом книжного 

сериала польского писателя 
А. Сапковского, “Видесс”, 
основанная на произведе- 
ниях Г. Тортлдава “Хроники 
Пропавшего Легиона”, 
и “Ангмарские Войны” — 
очередная игра по эпосу 
Толкиена. Концепции всех 
трех игр были несколько да- 
леки от оригинальных лите- 
ратурных источников и стро- 
ились по принципу вольного 
пересказа сюжета, 

Оригинальностью пора- 
довали две другие игры: “Ла- 
эн”, чьи правила вырабаты- 
вались на основе. долгих О&О’шных при- 
ключений в придуманном организаторами 
мире, и “Андор”, также базировавшийся 
лишь на плодах мастерского воображения. 
Пожалуй, “Андор” был наиболее удачным 
и наиболее понравившимся ролевой обще- 
ственности. Как следствие, в этом номере 
“Мании” присутствует репортаж именно 
с этой игры. 


РОМАНИЯ 
ВНЕ КОМПЬЮТЕРА 


8. Мадс бродит 

по Европе 

С 14 по 16 июля в славном городе Па- 
риже прошел очередной Чемпионат Евро- 
пы по Мадг: Тре Сафегпд. Российские иг- 
роки не сумели отличиться ‘сколько-нибудь 
достойными подвигами и сыграли крайне 
неудачно. Победителем же стал Моай | 
ВоеКеп, обыгравший в финале своей Стом- 
пей вездесущий Реплениш. 

И еше. В момент написания этой ново- | 
сти в Брюсселе стартовал Чемпионат Ми- 
ра, на котором также присутствовали наши 
соотечественники. Увы, и здесь не сложи- 
лось. Не сказать, чтобы сыграли совсем не- 
удачно, но... господа-товарищи, когда на- 
учимся не только сносно играть, но и выиг- 
рывать?.. 


9. Рекламная 

стряска” 

Недавно в Москве состоялось достаточ- 
но неординарное событие: рекламные 
агентства собрались вместе для того, чтобы 
выяснить, кто же из них режется в Кваку луч- | 
ше? Называлось это мероприятие “Реклам- 
ная встряска” и, помимо турнира по Квейку, | 
ознаменовалось бесплатным драфтом сре- 
ди журналистов, любезно организованным 
компанией “Саргона”. Мэджик в полутем- | 
ном зале под шум разбушевавшихся кваке- 
ров и в сопровождении относительно тяже- | 
лой альтернативной музыки — это было до- 
статочно необычно и тем интересно. Хоро- 
шо, если начинание получит продолжение 


и в будущем состоится-таки турнир среди 
игровых журналов, о котором уже дав- 
но ведутся разговоры. Если это про- 
изойдет, мы обязательно по- 
дробно отчитаемся об этом 
в журнале. ;) 

На снимке 


финал 
нира. № 


тур- 


Е КОМПЬЮТЕРА 


Архетипы колод 
Первая статья в серии 


Саша Яценко 
а.у@зойвоте.пе! 


ачиная с этого номера мы временно 

прерываем серию “Основы про- 

фессионализма в Масс: ТАе 
Сайейпд”, охватывавший теоретические 
‘аспекты правил, и начинаем (пока в виде 
пробы) цикл статей по конкретнм колодам, 
которые сейчас играют в турнирах форма- 
та Туре 2. Будет здорово, если напишете, 
насколько вам это интересно, 


К рии 


Кетило а спспапотети сага (гот убит 
втачеуагА го р1ау, ([л9са/ спспаттегих 
ой но регтанети го спейане жтат т 


увит итачиеуата.) 


| Треазите, пубуйету, таки -—-1Не тейсу о) йе 
рая ате токи ютй ака. 


ЛЬ 


| Жолода по имени 
| ЮМерем5В 
| Последнее время в России и в мире по- 
| лучила широчайшее (почти до неприличия 
| широчайшее) распространение контроль- 
| но-комбовая колода, носящая название 
Вереп В. Она способна играть с высокой 
скоростью, разом убивая противника, на- 
пример, к четвертому ходу, а может мед- 
ленно вытягивать из него соки, контро- 
лируя важнейшие ресурсы — суще- 
ства и земли. Каки слюбым ос- 
новным архетипом, вариа- 
ций у КеретВ сущест- 
вует столько же, 
сколько суще- 
ствует 


иг- 


роков. Поэтому я рас- 
смотрю вариант, ко- 
торый сам считаю од- 
ним из наиболее оп- 
тимальных и приспо- 
собленных, 

4 Кереть В 

4 Ораезсепсе 

4 Рага!ах де 

4 РагаЙах У/ауе 

1 5еа| оЁКетоус! 

2 5еа! о С!еаптд 

4 Айоупетег! 

1 Ргапнс Зеогсй 

1 Уга!Н о Со 

4 Еп!аМепед Тиюг 

2 Музнса! Туог 

4 Соутегзре! 

1 $ку Оатопа 

1 МагЫе Ратопа 

4 Адакаг У/аз!ез 

9 Роз 

10 Зала 

Перейдем к более подробному рассмо- 
трению самой колоды и ее плохих и хоро- 
ших соперников; последнее носит назва- 
ние матчапы (тсйеВурз). 


рт 


‚| сов 


Механика 

Как уже стало понятно, название коло- 
да получила благодаря карте Кереп | (из 
Итта’з Оез!пу), которая за четыре маны 
возвращает все энчанты с кладбища сразу 
в игру. Безусловно, это вроде не так сильно, 
если не брать в рассмотрение другую кар- 
ту — Ораезсепсе, которая делает все ос- 
тальные глобальные энчантменты, кроме 
себя, существами. Итак, 
надо загнать много эн- 
чантментов на кладбище, 
туда же или на стол бро- 
сить Ораезсепсе и сыг- 
рать ВерепН. Получает- 
ся некоторое количество 
существ, преимуществен- 
но 4/4. Кроме того, эти 
существа могут временно 
убирать чужие существа 


Баев соибег юз! сосрапитепи № а 
| сгеагиге ИН ромует ап 100810685 
мда} о 5 сопуемей тала со. 
| Иззы! ап сосбалолент, 


ных карт 
подъем его в руку позво- 
ляет взять три карты, а 
сбросить четыре. Также 
для поиска нужных эн- 
чантментов кладется че- 
тыре Еп!аМепеа Т/ог. 
Обычно ищется 
Анопетеп!, если его нет 
на руках, Оатопд нуж- 
ного цвета (многие за- 
клинания требуют двух 
цветных мон), а также 


бы с картами типа 
Топа!е УМте и Кебадап 
Рой, а также для уничто- 
жения всех чужих существ разом я включил 
два МузНса! Тиюг для поиска ЕгапНс Зеагсй, 
\Утенн о Сод, а также, зачастую, Кер!еп!Й, 
Как правило, противник пытается поме- 
шать, поэтому необходимо 
Соутегзре!. Многие включают на это мес- 
то Мпа Вефатт, но, по-моему, он работает 
слишком медленно и не нейтрализует вра- 
жескую угрозу мгновенно. К тому же слиш- 
ком сильно подвержен О\зепсйа. Набор 
из 23 земель должен быть достаточным, 


Для сбрасывания на | 
кладбище и поиска нуж- | 
существует | 
АНопетеп+, который за | 


| 


Ораезсепсе. Для борь- | 


иметь | 


учитывая два [Млатопа и быстрое пролисты- | 


вание колоды благодаря АНопетеп{. 


Стратегия 

Игра происходит в двух вариантах, в за- 
висимости от начальной руки и от того, ког- 
да придет первый АНипетег!. 
Либо удается провернуть бы- 
стрый Керети, либо энчант- 
менты колдуются с руки, дабы 
удалить противнику 
ли/существа до того момен- 
та, когда можно будет найти 
в колоде все нужные карты. 


зем- 


у противника Соитегзрей, 


(Рагайах У\Мосуе} и чужие 
земли (Рагайах Зе) из иг- 
ры. Обычно после удач- 
ного Реплениша хватает 
одной атаки. 


" Воме Дара» вяз ррлуег совиоь очич 


бе Те паре ог оршЙа си АБИНя ах 
Му ов ВЯ рус сори ЧВгее от 
? чет ва 


Че нынен, но И Ао зщ вер ту рае 


Вемегеп! ЗЙепсе, Кар Песоу 
или что-то подобное, нейтра- 
лизующее Вер|еп!5Н, имеет 
смысл играть в контрольном 
ключе, пока не будет точной 


й 


| 


йа 


9 уверенности в том, что про- 


Если есть подозрение, что | 


тивник не сможет эф- 
фективно помешать. 
Один из вариантов — 
убрать все земли про- 
тивника с помощью 
РагаЙах Те, другой — 
убрать все существа, 
чтоб не убили с помо- 
щью Рагайах \\уоуе, 
третий — сколдовать 
Ораезсепсе и после- 
довательно выклады- 
| вать существа/энчанты 
на стол для атаки и 
блока, держа в запасе 
Соутегзре!. Поэтому 
до перехода к агрессивным действиям за- 
частую игрок Репленишем дожидается шес- 
ти ман у себя на столе, чтобы иметь воз- 
можность и колдовать четырехмановое за- 
клинание, и “прикрывать” его каунтером. 


Матчапы 

Есть соперники удачные и неудачные. В 
“Магии” в об- 
щем и целом 
действует 
принцип 
мень-ножни- 
цы-бумага. И 
все колоды 
пытаются 
как-то адап- 
тироваться к 
наиболее 
распростра- 
ненным и по- 
пулярным ар- 
хетипам. 
Скажем, если 
я знаю, что 
на турнире в 
моем  мест- 
ном клубе играют 10 Репленишей, то, играя 
белым, я положу в свой сойдборд и в колоду 
4 Ата Касбге, 2-8 Зе! о 
С!еапзта/О\зепсвап!. Возможно, даже до- 
бавлю Эсоиг/Егазе. Но если брать абст- 
рактно, то Реплениш довольно плохо играет 
против колоды, где много каунтеров (16+), 
против очень быстрых колод, заточенных 
под Реплениш (зеленоя быстрая копода, она 
же 5ютру, со множеством Кеуегеп! ЗЙепсе, 
Тгапау! бота и так далее), а также против 
специальных контролей (например, черный, 
содержащий 3-4 Уатрис Туюог, Знотда!9 
Саба! и Кар Оесоу), Также Реплениш до- 
вольно сильно боится копод, которые убива- 


ка- 


Рафа 5 

Кеттоус в (де соитет бот Рагайах Тьде: 
Ветоуе патре! 1104 (гот Фе вате. 
Вес Рагяйах фе ках рву, сасв рыусг 
гимтли 1о ру а сазца Ве от $ 099 


иромсв (тот Фе рае зи 


ют ему земли, т.к. для нормальной игры ей 

надо набрать на столе четыре маны 
Хорошо обычно играет против неадап- 

тированных колод. Например, классические 


Ребели без должного количест- 
ва убивалок энчантов. Или кон- 
трольные колоды, плохо умею- 
щие справляться с энчантами. 

Надо сказать, что в послед- 
нее время все больше и боль- 
ше людей стали специально 
затачивать свою колоду под 
Реплениш, но зачастую при 
правильной игре и грамотном 
сайде (см. ниже) игрок Репле- 
нишем может выиг- 
рать любой турнир 
в формате Туре 2. 


Сайдборд 
Надо заметить, что грамот- 
ный сайд — это важный ключ к 
успеху. В Интернете довольно 
много всяческих Репленишей, 
там же есть разнообразные 
сайдборды. Я приведу свою вер- 
сию, не утверждая, что она опти- 
мальна, просто рассмотрю ва- 
риант и попробую обосно- 
вать свой выбор той или 
иной карты, 
2 Мапа ЗВой 
2 Инта Кейот/Ооте 
2 Звененпа Ргауегз 
1 Р\апаг ВМВ 
2 Сше о! Ргоесвоп: Воск 
2 5еа| о Сеапзта 
2 О5епсваг! 
1 Угав о СоЯ 
1 НБеглайоп 
Мапа ЗНой лежит специально про- 
тив колод, которые любят много каун- 
терить. В конце хода надо сыгроть его, 
а на своем — Реплениш. Также надо 
учитывать возможность 
Той /Оаг2е/Меаиесноп — и лучше 
всего иметь собственный каунтер. 
Шла Вефат и/или Ваге помогают про- 
тив миррора (т.е. дру- 
гого Реплениша}, а так- 


же против каунтер- 
спелльной колоды. 
Раге также имеет 


смысл против колод, 
интенсивно уничтожа- 
ющих земли. 

Звененпа  Ргауегз 
специально против тех, 
кто очень любит К эра- 
доп Рой, а также про- 
тив любой колоды, кото- 
рая уничтожает земли 


Келиги Ацолсти 


р Гошг са. 
Р/спог ВВ против Фисяч То с 


“Тре зоивот ‹ 
колод, которые пост- 
роены на уничтожении 


земель. 


ри 


Пугач гсе сах, Веп сВооже ай 


ат рые Кот от 


ВНЕ КОМПЬЮТЕРА 


СоР: ВасК очень сильно поможет про- 
тив любых черных и выиграет даже у Нега- 
тора. Я положил два, потому что это увели- 
чивает вероятность попадания его на стол, 
т.к, один может быть легко скинут на первом 
ходу картами Вигез/УптазК 

Очень многим их энчанты/артефакты | 
нужны очень сильно. Так почему же не иметь 
доступ к шести очень мешающим противни- 
ку картам? Если там, где вы играете, подав- | 
ляющее большинство колод не использует 
энчанты/артефак- 
ты, можно в это 
воткнуть 
что-то против ко- | 
лод, которые име- | 
ют 
распространение. 

“Гнев Богов” 
хорош, потому как 
уносит всех и сра- 
зу. Неплохо иметь 
в сайде второй. 
Так, на всякий слу- 
чай. Вдруг два ра- 
за всех уносить 
надо будет? 

Н!БегпаНоп 
очень полезен про- 
тив зеленых. Обыч- 
но хватает одного, т.к. нужно продержаться 
всего еще один ход. Обычно кидается в конце 
хода. Если у вас засилье быстрой зелени, я бы 
порекомендовал добавить 2-4 Зибтегде, ко- 
торые особенно эффективны против Зютру. 


МУлУЕ 


место 


наибольшее 


Итого 

Итак, я разобрал КерепвН. Ни в коем 
спучае я не претендую на исключительную 
овторитетность, к тому же любую колоду но- 
до тестировать и адаптировоть под локоль- 
ные турниры. Поэтому, пожалуйста, не зава- 
ливайте мой ящик спамом на тему того, что 
я все нописол неправильно. Но если есть 
конструктивные идеи по по- 
воду любой колоды, я к ва- 
шим услугам. 

В следующем номере 
мы поговорим о следующих 
колодах. Видимо, выбор по- 
дет на те, которые выживут 
и не слишком мутируют по- 
сле ухода сета Урзы из Туре 
2 (насколько, конечно, это 
можно предсказать до вы- 
хода следующего се- 
та “Магии” 
пуазюп). № 
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Уф. Вот и прошел июль, а вместе с ним — 
очередная порция полевых ролевых игр. 
Об одной из таких игр — “Андор 690*, став- 
шей второй частью многосерийного проек- 
та, задуманного зеленоградской мастер- 
ской группой “ЗК”, стоит рассказать по- 
дробнее. Почему именно Андор? Тому две 
причины, Во-первых, игра была действитель- 
но необычной и ее правила несколько отли- 
чались от общепринятых: не планировалось 
ни моделирования экономики путем выпаса 
деревянных коров, ни толп маньяков, зако- 
ванных в жестяные лоты, ходящих по полиго- 
ну и уничтожающих все, что только движет- 
ся. Вторая причина более приземленная: та- 
кого количества экстрима, пришедшегося на 
каждого из участников, не было уже давно. 


Пути новые, 

неисповедимые 
Мастера Андора решили не идти уже 
проторенной дорогой и не стали организо- 
вывать игру по мотивам очередного произ- 
ведения жанра фэнтези. Вместо этого они 
придумали оригинальный мир с собствен- 
ной историей, культурой, религиями и маги- 
ей. Попытались дать играющим возмож- 
ность взять роль практически любого персо- 
нажа: крестьянина, рыцаря, монаха, мага, 
разбойника или знатного лорда. При этом 
сами мастера тоже присутствоволи на по- 
лигоне в игровом обличье, т.е. каждый из 
них взял себе некую ключевую для сюжета 
роль. Сразу оговорюсь: на игре не было 
уже традиционного “произвола”, когда все 
лучшие роли доставались известным игро- 
кам со стажем, а рядовые играющие долж- 
ны были довольствоваться ролями “второго 
плана”. Ибо таких ролей “второго плана” 
на игре просто не было. Только от играю- 
щего зависело, насколько глубоко ему 
удастся раскрыть личность выбран- 
ного им персонажа, и независи- 
мо от роли любой играю- 
щий мог каким-либо об- 
разом повлиять на 
игровой мир 

в целом. 


Первый Андор прошел в десятых числах 
сентября прошлого года. Затем на протя- 
жении всей осени, зимы и весны проводи- 
лись так называемые “кабинетные” ролев- 
ки, на которых обыгрывалась история неко- 
его локального участка мира. Результаты 
таких игр анализировались, переработы- 
вались и занимали положенное им место 
в истории Андора. Одновременно писался 
сюжет для второй игры серии, разрабаты- 
вались новые персонажи, шла работа с бу- 
дущими игроками. 


Мир Андора 

“Летним утром, когда воздух еще не ут- 
ратил ночной прохлады, а роса лежит на 
трове, превращая ее в россыпь изумрудов, 
взойдите на холм, нависший над заросшей 
‘ряской старицей. Осмотритесь вокруг. Сов- 
сем недалеко виден плавный изгиб русла 
Быстротечной, что катит свои воды на юг, 
чтобы влиться в Великую. В песчаной толще 
крутого левого берега чернеют гнезда лас- 
точек, сейчас мечущихся над водной гла- 
дью. За рекой на пойме расстилается луг, 
прозванный Серебряным (дикие злаки, рас- 
тущие здесь, на солнце отливают сереб- 
ром). Пойма переходит в склон, в изобилии 
поросший спадкой земляникой. Он похож 
на гигантскую лестницу с несколькими ог- 
ромными ступенями. На вершине склона, 
взирая сверху на речную долину, гордо сто- 
ит лес, уходящий за горизонт. Яркая листва 
здесь мешается с темной хвоей, а земля уст- 
лана ковром папоротника и лапчатки. Тако- 
вы Срединные Земли, сердце Андора, что 
по-эльфийски означает “земля-подарок“. 

В мире Андора присут- 
ствует несколько основных 
движущих сил. Во-первых, 
люди, Так уж повелось, что 
в фэнтези люди составляют 
большую часть населения 
мира. Не стал исключени- 
еми Андор. В нем люди яв- 
ляются доминирующей ра- 
сой, наиболее развитой 
в культурном плоне. На иг- 
ре моделировались лишь 
несколько наиболее влия- 
тельных человеческих по- 
селений. Торговый город 


Сартога, экономический центр, купцы кото- 
рого обеспечивали основной товарооборот 
и контролировали финансовые потоки. Ры- 
царская твердыня Арк-Ност, железным куло- 
ком и интригами обеспечивающая мир и спо- 
койствие в Срединных Землях. В Арк-Носте 
также распологалась Академия, прообраз 
современных университетов и научных лабо- 
роторий. В качестве религиозного центра вы- 
ступал монастырь Сайамира, чья теологичес- 
кая доктрина строилась вокруг древнего свя- 
того, спасшего цивилизованные земли от на- 
шествия гоблинов. Гоблины (или, как их назы- 
вали на игре, “гобла”) были еще одной движу- 
щей силой. Они представляли собой разроз- 
ненные варварские племена, периодически 
совершающие набеги на человеческие горо- 
да. Впрочем, в свободное от набегов время 
гобла не гнушалась и торговлей. Существо- 
вали также маленькие анклавы хоббитов 
и орков. Последние вообще оказались доста- 
точно мирными и, несмотря на тяжелое во- 
оружение и хорошую военную подготовку, 
предпочитали решать все вопросы цивилизо- 
ванными методами. Еще стоит упомянуть 
древние расы: эльфов, гномов и трудхейми- 
тов. Эльфы обособились в Белом городе, где 
изучали магию. Гномы зарылись в горных кря- 
жах и не собирались показываться на свет. 
Трудхеймиты внешне походили на людей, их 
диаспоры были рассеяны по всем человечес- 
ким поселениям. 


Как оно было 

Собственно, какого-либо жестко пропи- 
санного сюжета не было. Мастера спровед- 
ливо рассудили, что логичнее предоставить 


каждому играющему как можно более ис- 
черпывающую информацию о среде, в кото- 
рой будет существовать его персонах, и иг- 
рающий сам найдет, чем заняться. В сущнос- 
ти, так и вышло. Игроки действительно со- 
вершили погружение в мир Андора (при этом 
ни о какой “дивности” или отрыве от реаль- 
ности речи нет, хотя пара-тройка “дивных”, 
само собой, присутствовала — куда ж без 
них, родимых|), К сожалению, игра шла в ос- 
новном на внутрикомандном уровне, а взаи- 
модействия между командами было немного. 
Это можно объяснить укоренившимся в по- 
следние годы стереотипом: “Каждая игра, 
независимо от заявления мастеров, — “Зар- 
ница” в том или ином виде. Невзирая на 
роль, любой играющий может захотеть по- 
размяться: возьмет в руки текстолитовый меч 
и пойдет крошить всех направо и налево. Так 
что по полигону я ходить не буду — посижу- 
ка лучше за стенами города". Теоретически 
это было верно: около тридцати “маньяков”, 
для которых любая игра — это, в первую оче- 
редь, Ледовое Побоище, и лишь во вто- 
рую — все остальное, на игру приехали. Но... 
их ждало жестокое разочарование. Вначале 
они сидели по командным лагерям и готови- 
лись отражать нападение вероятного про- 
тивника. Шло время — и ничего не происхо- 
дило. Торговые караваны, рыцари на боевых 
лосях, странствующие монахи и маги и даже 
орки — все они занимались собственными 
делами, справедливо полагая, что хорошая 
и правильная игра гораздо важнее, чем оче- 
редная “маньячка”. В конце концов, сражать- 
сяи во дворе можно, Но маньяков такой рас- 
клад, конечно же, не устраивал. 

“Маньяки”, в основном — гобла, стали 
устраивать вылазки. Попытались устроить 
штурм Арк-Носта. На что им было заявле- 
но, что населения в городе — свыше пяти 
тысяч человек, а атакующих — только трид- 
цать воинов. Так о каком же штурме может 
идти речь? Аналогично сорвался и штурм 
монастыря. “Маньякам” стало скучно, текс- 
толит стал ржаветь‘в ножнах. Апофеозом 
скуки стало глобальное объединение всех 
“маньяков” полигона и повторный штурм 


монастыря. 
Нои здесь их жда- 
ло разочарова- 
ние: с помощью 
магии большинст- 
во атакующих бы- 
ло уничтожено, 
а затем весь мо- 
настырь вместе 
с прилегающей 
территорией те- 
лепортировался 
в неизвестном на- 
правлении. “Ма- 
ньякам” стало грустно и они уехали с поли- 
гона. А оставшиеся игроки продолжали иг- 
рать в свое удовольствие. Вот так, просто 
и изящно, был разрушен стереотип “Зарни- 
цы”. И даже более: после игры все действия 
“маньяков” были интерпретированы масте- 
рами и заняли свое законное место в исто- 
рии мира. В общем, игра получилась краси- 
вой и неординарной. Такого еще не было! 
Что еще хорошо — так это порядок, ца- 
ривший на полигоне. Так уж получилось, 
что на полигоне присутствовал боец СО- 
БРа, любезно согласившийся обеспечивать 
тишину и порядок. Поэтому все “горячие го- 
ловы”, любящие в состоянии алкогольного 
угара бегать по лесу с тяжелой дубиной 
в руках и устраивать боевки, чреватые 
травмами, вели себя вполне мирно и не вы- 
лезали из палаток. 


Экстрим и все-все-все 

А теперь пару слов о пресловутом экс- 
триме. Его действительно хватало. Судите 
сами: постоянно лил дождь. Промокло все: 
рюкзаки, одежда, сами игроки... Даже по- 
лиэтиленовые пакеты не справлялись с вы- 
павшей за уик-энд месячной нормой осад- 


я 


ВНЕ КОМПЬЮТЕРА 


ков. Большинство палаток напоминоли за- 
тонувшие “Титаники”, земля размокла 
и превратилась в десятисантиметровый 
слой жидкой грязи. Дорога до полигона 
представляла собой сплошной селевый по- 
ток. В первые два дня о горячей пище никто 
не помышлял — во всем лесу не было ни од- 
ной сухой веточки. Даже сигареты — и те 
отсырели. Люди согревались крепкими но- 
питками, но, пожалуй, это было оправдано: 
пили не ради самого процесса, а дабы не 
заболеть. Мастера стали опасаться, что иг- 
ру придется отменить, но, к счастью, дожди 
лили только первые три дня, и в распоряже- 
нии игроков все-таки оказалось полтора 
дня реального времени. Которые и были ис- 
пользованы полностью — действие не пре- 
кращалось до последней минуты игры. 

И впоследнюю очередь — о происшест- 
вии не из области ролевых игр. В послед- 
нюю ночь ваш покорный слуга, равно как 
и несколько играющих, стали свидетелями 
весьма странного явления. В общем, 
над лесом летало... нечто. Любой уфолог, 
увидев это, сразу же закричал бы о нашест- 
вии инопланетян, но я не люблю делать ско- 
ропалительных выводов. Объект летел, судя 
по низкой облачности, на переменной вы- 
соте от трехсот до четырехсот метров, имел 
дисковую либо сигарообразную форму, 
слабо светился (именно из-за свечения 
можно было разобрать примерные конту- 
ры}, имел три осветительных прибора: два 
красных и один бело-желтый. Траектория 
полета была хаотичной и напоминола бро- 
уновское движение молекул газа: объект 
зависал на месте, менял скорость и на- 
правление движения. Происходящее но- 
блюдало около десяти человек. И, что са- 
мое интересное, я лично сфотографировал 
объект восемь раз. Однако на одном из ка- 
дров нет ничего, кроме ближайшего куста; 
два кадра оказались засвеченными; а еще 
пять, теоретически — самых удачных... от- 
сутствуют вообще! То есть фотоаппарат ис- 
правно щелкал затвором объектива, плен- 
ка перематывалась, но кадров этих нет. Как 
будто я и не фотографировал вовсе. Мис- 
тика, да и только! Приехав с игры, я специ- 
ально узнавал о месторасположении близ- 
лежащих военных объектов, но ничего, кро- 
ме танкового полигона, удаленного на со- 
рок километров, рядом нет. Возможно, это 
был новый сверхсекретный летающий танк? 

Р.$. В завершение хочется поблаго- 
дарить мастеров, не побоявшихся 
плохой погоды и “маньяков” 

и сделавших все, чтобы игра 
удалась: Феникса, Ни- 
мара, Тэла, Киль- 
менгула, Локи, 

'Аравиноа. № 
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Третье поле брани 
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от и вышла, наконец, третья иг- 
ра с системой “чистого” АБ&О 
в версии |п!егр\ау. Первыми 
двумя были Ва|диг5 Соез (от 
Вюо\\/аге) и Р!апезсаре: Тогтеп! (от ВасКк 
1$|е), а объединяют их всех, во-первых, об- 
щий движок, а во-вторых, тот факт, что каж- 
дая из них представляет собой приключения 
в одной из ролевых вселенных. Фанаты от- 
личают их, скажем ток, по тому, каким обра- 
зом зарабатывается экспа, по количеству 
диалогов в игре, а также по максимально 
доступному уровню в игре. Таким образом, 
Вади’ $ Соез, действия которого проходят 
в одной из областей вселенной ГогдоНеп 
Кес!тз, позволяет набирать хороший ехре- 
пепсе как за счет убийства монстров, так и 
за выполнение квестов. Максимально воз- 
можный уровень, скажем, для мага — седь- 
мой. Ропезсаре: Тогтеп! делает упор на 
разговорах и выполнении множества задоа- 
ний от МРС, обитающих 
в мирах Р!апезсаре. Здесь 
герои доже не обладают по- 
толком по уровню — ИХ СТОЛЬ- 


ко, на сколько хватит экспы! Логично пред- 
положить, чтобы |сеуута Па (место дейст- 
вия — северные локации ГогдоНеп Кеа!тз) 
основывался на выносе мощных монстров и 
прокачке именно за счет убийства оппонен- 
тов. Поэтому и максимально доступный уро- 
вень для тех же магов в два раза выше, чем 
в ВС, — четырнадцатый. А это, знаете ли, 
спеллы восьмого-девятого уровня 

Впрочем, читайте руководство, и вы все 
узнаете 


Советы по расам 

и мировоззрению 

Вор — это халфлинг или полуэльф (второе 
лучше). Воин/вор — это полуэльф. Горный 
гном — клерик. Маг эльф. Некоторые ве- 
щи могут носить только определенные расы 
из таких случаев особенно часто попадает- 
ся требование, что мечом или щитом может 


пользоваться только эльф или полуэльф 


Во время создания любого героя макси- 
мально увеличивайте его Ловкость и Кон- 
ституцию. Для всех воинских классов (вклю- 
чая клерика) также доведите до 18 ед. и Си- 
лу. Высокая Харизма должна быть только у 
одного героя, который всегда будет лиде- 
ром партии (то есть стоять на самой верхней 
позиции в ряду слева). Мудрость очень важ- 
на только клерикам, а Ум — магам. 

Выбирая айдптеп!, сделайте так, чтобы 
клерик и воин были одного и того же миро- 
воззрения. Это пригодится. Мага выгодней 
сделать злым, так как в игре есть несколько 
плащей только для злых магов. Клерик дол- 
жен быть злым. Это факт. Во-первых, он смо- 
жет пользовать чрезвычайно мощным ору- 
жием в игре. Это палица Те Смпад Заг, ко- 
торая продается тысяч за двадцать кузнецом 
Кулдалара. Плюс к этому клерик сможет не 
только отгонять нежить, но и порой времен- 
но переманивать ее на свою сторону! 

Выбирая ргойсепсу, учи- 
тывайте тот факт, что боль- 
шинство по-настоящему 
крутого оружия для воина 


— это [агде и Сгеа! $\уог4$. Маги в руко- 
пашной драться не должны, но в то же вре- 
мя (свободное от кастования заклятий) они 
обязаны кидаться во врагов камнями из пра- 
щи. Поэтому с самого начала возьмите еди- 
ничку в МезТе. 


Советы 

по классам 

Брать в партию нужно только воино-во- 
ра, никаких “чистых” классов. Желательно 
иметь в отряде двух магов. Не менее жела- 
тельно, чтобы они были специалистами и 
дублироволи друг друга. Из воровских на- 
выков в первую очередь качайте до 50 оч- 
ков З!еа|, затем развивайте Ап4 Тгарз и не- 
много [оскрек. Зеа!|Н — это не особо важ- 
ное воровское умение. Его можно заменить 
невидимостью, что есть у мага. Многие, поч- 
ти все магические вещи, которые находят ге- 
рои, появляются в игре случайным образом. 
Есть, например, сундук. В нем может ока- 
заться одна из четырех-пяти сценарно пре- 
дусмотренных вещей. Причем вещи нерав- 
нозначны При первом прохождении в сун- 
дуке “вон за то-о-ой дверью” может ока- 
заться меч +3, а при игре другими героями 
— левая костяная палка-копалка + ] или ар- 
болет повышенной меткости (у меня за игру 
таких арболетов обычно находилось штуки 
четыре, не меньше). 

Лучники хороши в начале игры, но потом 
теряют свою крутость. Во-первых, стрелы 
расходуются очень быстро, во-вторых, пой- 
дут более мощные ребята, которые сразу 
добегают до рукопашной. Ну и, наконец, 
придется постоянно искать и покупать +1 и 
+2 стрелы и болты, иначе стрелки не смогут 
повредить многих магических существ и кру- 
тых боссов 

Сам по себе клерик под конец игры ну- 
жен уже не ради крутых заклятий атаки и ле- 
чения (все это очень несерьезно уже во вто- 
рой половине игры), а ради защитных и уси- 
ливающих спеллов. Кез! Со!З/Еие, Ргауег, 
Реепзме Нагтопу, РгоесНоп Нот Е\И 10, 
Ра Меоцз Мга! оЁ1Не Раеп, Епнтору $Ме!4 
(Да! Не забудьте создать своего бойца стем 
же а!дптеп!, что и у клерика!) 
Мад!са! Э1опе обычно наносит двойной 
урон нежити. Магия Соттапа: О/е на не- 
сколько секунд вырубает даже самых мощ- 
Заклятие Метме|! РоттаНоп 


Магия 


ных врагов 
позволяет с большой долей уверенности 
временно перевести на свою сторону со- 
мых-самых прокачанных врагов. А Аптае 
Беад в первой половине игры просто вели- 
колепен. Натез!Ке не очень полезен, так 
как долго кастуется и бьет не на врага, а на 
место на земле. Огам Шроп Ноу Мом 
очень хорош для более-менее прокачанно- 
го клерика 


Маг. Не только обладает боевыми 
спеллами, но и полезен защитным колдов- 
ством. Если магу вас в отряде один, то луч- 
ше всего взять некроманта. Он не сможет 
пользоваться только очень мощными 
ОмпаНоп заклятиями, которых в игре по- 
просту нет 

Очень нужен Наче, ЕтоНоп: Соигаде, 
ЕтоНоп: Норе. Если первое заклятие мож- 
но либо кастовать, либо нет (герои после 
окончания действия Наче изрядно устают), 
то последние два должны присутствовать 
на отряде обязательно. Как только маги 
смогут вызывать элементалей, эти создания 
станут самыми верными союзниками геро- 
ев. Кстати, не забывайте, что в игре (в отли- 
чие от ВС) есть лимит на количество уже вы- 
званных союзников. Если у вас есть пять 
скелетов, а вы вызываете двух теней, то вы- 
зовется только одна тень и больше Никого 
вам вызвать не дадут. По крайней мере, по- 
ка количество уже вызванных тварей равня- 
ется шести 

Из первого уровня очень классно рабо- 
тает Зеер, которое почти сразу выводит из 
сражения почти всех слабых созданий. 
Зпоскта Сгазр хорош, если маг оказался в 
рукопашной — он очень силен! Вигпта 
Нап можно использовать на нескольких 
стоящих рядом врагов, если рядом с ними 
нет ваших героев. Масс Ме хорош про- 
тив магов и как средство добивания почти 
дохлых врагов 

Из второго уровня полезно Мйгог 
|паде в качестве защиты и Адаппагагз 
ЗсогсВег в качестве атаки. Одним Зсогспег 


МАНИЯ 


МАТРИЦА 


ЗТПАТЕСУ 
ИГРО 


® Ночное инфразрение эльфов, 
Оно еще пригодится, 
особенио в темных зонах 


можно задеть сразу трех-четырех врагов и 
жарить их целых два хода! Кастуйте только 
на дольнего врога... Ме!з Ас Атом ну- 
жен, если есть опасность задеть Зсогсйег 
своих друзей 

На третьем уровне рулит огненный 
шар, АгеБа!, а вот молния менее предско- 
зуема. Хорош также |се|опсе, особенно 
против огненных созданий Ну а самые 
крутые спеллы, мне кажется, расположены 
на шестом уровне. Это Отедго!е и НезН 
ю Эюпе. 

Друид очень слаб в бою (из-за ограни- 
чений в оружии и броне) на ранних этапах, 
но его заклятия по силе не уступают тем, 
что обладает святой отец. Если его прока- 
чать по полной программе, то он неплох 
По сути друид ближе к магу, а клерик — к 
файтеру. 

Бард, по-моему, лишний человек в ко- 
манде. В бою не очень эффективен, а его 
песня часто используется лишь для того, что- 
бы снять замешательство или страх с других 
персонажей. 

Нужен ли вам рейнджер, паладин или 
“чистый” воин, решайте сами. Мне показа- 
лось, что более-менее опытному игроку 
можно и без них можно обойтись. Моя вто- 
рая партия состояла из четырех человек: во- 
ин/вор, клерик, два мага специалиста. При 
этом все воровские умения у меня были до- 
стоточно развиты, плюс клерик почти всегда 
дрался. Все равно его атакующие заклятья в 
бою не очень эффективны. Маги выносили 
самых опасных врагов, пока бойцы держали 
их на расстоянии. 


ИГРО 
ЗТВАТЕСУ 


МАТРИЦА 
МАНИЯ 


Прохождение 

Приключения начинаются в городке Ист- 
хэвен. Именно здесь, в местной таверне, и 
собираются герои за кружкой доброго эля 
Пообщайтесь с хозяйкой заведения после 
сценки и пообещайте уничтожить жуков, что 
поселились у нее в подвале. Тут же спусти- 
тесь по лестнице за стойкой вниз и перебей- 
те четырех вредных тварей-жуков. Верни- 
тесь к барменше с победой и за экспой. 

Идем дальше... Покидайте таверну и ша- 
гайте в примерный центр городка, там на 
берегу озера стоит рыбак Мореп. Погово- 
рив с ним, партия получит еще один квест 
Пошлите одного из героев в юго-западный 
угол области, где он обнаружит одинокую 
русалку. Выбирайте первые варианты раз- 
говора, и русалка подарит сломанный меч 
) Отдайте его в разговоре с ЛоНеп, и зада- 
ние будет выполнено. (Если в отряде есть 
бард, то он сможет пообщаться с русалкой, 
сыграв ей песню. Выслушайте историю су- 
щества, и в ходе дальнейшего разговора от- 
ряд получит опыт и драгоценности.) 

В принципе, можно обмануть рыбака, 
оставив себе сломанное оружие, и засто- 
вить его убежать от города. Но эта воз- 
можность вам не подходит... Ведь в буду- 
щем (к финалу игры) герои смогут получить 
обротно меч, но уже в виде очень крутого 
артефакта 

Между Лоеп и русалкой находится дом 
одного деревни Он, 
Зситзрапаег, просит убить волка, что посе- 
лился в его доме чуть восточнее. Ударьте по 


еще жителя 


® Срожаться на мосту тактически выгодно, 


но бывает сложно использовать магию 
массового поражения 


двери или взломайте ее, чтобы уничтожить 
серую тварь, поселившуюся внутри. Если в 
команде есть рейнджер, то есть вариант за- 
чаровать создание и тем самым избежать 
сложностей с дракой 

В центре карты также находится одино- 
кий домик, в котором живет ОЗ /е4. Он 
просит принести ему бутылку вина — свое- 
образный мини-квест. Если герой имеет Ум 
выше 14 и Харизму выше 15, то можно отго- 
ворить старого пьяницу от привычки пить и 
получить экспу и деньги. Есть вариант сбе- 
гать к торговцу оружием, РотаБ’$ 
Етгогеут, что в северо-восточном углу об- 
ласти, и купить нужное вино у него 

Также неплохо было бы купить воинам 
по Эри той с АС4 и оружию, а магам и 
друиду — прощу и метательные камни. Под- 
нимитесь на второй этаж магазина и из ящи- 
ков возьмите драгоценные камни, хороший 
кинжал и зелье лечения. Зайдите в храм Тем- 
пуса, что в северо-западном углу области. У 
главного жреца по имени Еуегаг можно 
своровать еще два зелья лечения 

Теперь поговорите с героем по имени 
Нготдаг, он живет через дом на запад от 


таверны, в которой вы стартовали. Дого 


ритесь о поиске пропавшего каравана 
Идите в юго-восточный угол города: на мос- 
ту отряд встретит мальчик и попросит найти 
его рыбу, которую отобрали вредные мон- 
стры. Приготовьтесь к первой серьезной 
битве. Пусть воины бегут вперед, и как толь- 
ко они обнаружат банду гоблинов, пусть 
маг кастует Зеер в центр зеленокожих луч- 


ников. Часть врагов на время заснет, а зна 


р 


|сСемта Ва!е 


чит, драться с бандой станет легче. После 
битвы возьмите с тела самого крутого, элит- 
ного, гоблина рыбную кость и очень хоро- 
шую палицу (+1 к ТНАСО). Отдайте кость 
мальчику, и квест будет выполнен. (Кость 
также можно получить, если обмануть рыба- 


ка ЛМореп, но это ни к чему.) 


Гоблин 
Жизни 6 
Агтог С!а5$ 6 
ТНАСО 20 
Урон Топор 108 ($1аз тд} —Х1 
или Лук 106 (Регста) — Х1 
Особые атаки Нет 
Особые защиты Нет 


Переходите в проход на востоке в новую 
область. Тут же нападут волки, разберитесь 
с ними и найдите вход в пещеру. Туда быст- 


ро забежит одинокий орк-разведчик 


Орк 

Жизни 10 
Агтог С16$$ 6 
ТНАСО 19 
Урон Топор 108 (Заз пд) 


Лук 106 (Р!егота) — Х1 
Нет 
Нет 


Особые атаки 
Особые защиты 


Выспитесь у входа и врывайтесь внутрь 
Сразу посылайте на север бойцов, чтобы 
маги остались в безопасности за их спина- 
ми. Как только встретите 

его Эеер 


Соттап@ и уничтожайте орков, дерущихся 


лучника, сразу 


усыпите или клерическим 
врукопашную. Продвигайтесь вперед поти- 
хонечку, чтобы сразу не обнаружить слиш- 
ком много орков 

Вскоре откроется проход в большую 
центральную пещеру. Выманите в коридор 
элитного орка и только затем старайтесь 
быстро вырубить магией или прямой атакой 
вражеских лучников. Шамана и “обычных” 
орков можно пока игнорировать. Уничто- 
жив стрелков, атакуйте простых орков и уж 
потом шамана, Тот успеет проклясть геро- 
ев, но это почти не помешает им в битве 
Осмотрите поле битвы и из ящика на юге 
пещеры найдите свиток с РгофесНоп Нот 
РеИсаНоп и камушки 

Теперь идите в северо-западный угол, 
там найдется сундучок с хорошей магичес- 
кой вещью: это может быть огненный кин- 
жал, или кольцо с +2 защитой от заклятий, 
или красный пояс с постоянным заклятием 
Везз. Или “тихие сапоги” (+7% к З1еойН во- 
ра), или кольцо защиты +1. Осталось про- 
биться в зал в юго-западной части пещеры 
Там будет пещера с орками (осторожно! Их 
много!) и огром. Вначале вынесите велико- 


Перед тем как нажать Ет1ег, запомните, что 


рика очень сложно. 


„Обычно монстры атакуют первого героя, 


„Деньги в игре не особо важны и в основном тратятся на покупку. 
`лотые приходят за продажу ненужных магических вещей, поэтому сра 
обычное оружие и драгоценные камни. Все слабые од з 
`‘пользуйте почти сразу, копить их нет смысла. — — =) = ы 

.„У каждого героя должен быть с собой запас ебных пузырько . Очень сильно выру- 
чает. Особо их не экономьте: все равно ле наже! 


г с 


В ах боя заклятим кле-. 


тесь тем, чтобы первыми всегда шли хорошо защищенные воины. 


„Если закрыть несколькими невидимыми героями п 
го лучника, то никакой враг никогда не доберется до это 2 
‘обойти или пройти через невидимых (но вполне | 


на, усыпите лучников и уничтожьте бойцов 
В сундучке рядом будет свиток с Ноггог и 
шкурка снежного волка, которую можно за- 
дорого продать. с тела огра возьмите напи- 
ток лечения и письмо. Выходите из пещер. 

В Истхэвене зайдите в дом АзАтопдег, 
что на западе от дома Хротгара, и покажи- 
те ему письмо. Получите экспу. Зайдите те- 
перь к самому Хротгару и расскажите ему 
об орках и операции по их уничтожению 
Осталось зайти в магазин РотаБ’5 
Етрогеит и просто отдать лист продавцу 
Вернитесь к Хротгару, и он согласится от- 
провиться вместе с отрядом к городку Кул- 
далар 

Итак, вы оказываетесь в горном прохо 
де, охраняемом толпами гоблинов Идите 
точно на восток, по пути минуя разрушен 
ный фермерский дом. В одном из ящиков 
рядом с ним будет напиток лечения По- 
чаще применяйте Зеер и Витта 
Напа$, они очень хорошо действуют на 
толпы мелких тварей Далее НО ВОСТОК 
будет разрушенная мельница. Погово- 
гоблином-маршалом (он же — 
элитный гоблин} и заходите внутрь. Сразу 


рите с 


же после разговора с орками кастуйте 
Зеер и добивайте спящих тварей. С тела 
главного орка, с которым происходило об- 
щение, можно снять немного золота, свиток 
с Вшг и посох обнаружения ловушек (вари- 
ант — магическую дудку для барда). На сле- 
дующем этаже разберитесь с гоблинами и 
откройте маленькую дверь под лестницей 
Уговорите маленького мальчика пойти с ва- 
ми, или (как возможность}, если в отряде 
есть злой клирик, пусть он запугает ребенка 
Темными богами. Тут же в бочках будут дра- 
гоценные камни и деньги. На следующем 
этаже будут обычные гоблины. Убив их, вы- 
ходите из мельницы 

Идите в центр карты, там будет большая 
башня. Внутри нее живет мирный огр. Он 
страдает головной болью, и если в отряде 
есть друид, то у вас есть возможность выле- 
чить великана. Другой вариант — пока осто- 


вить огра в покое и уже в Кулдаларе узнать 
у друида рецепт лекарства от боли. Третья 
возможность — просто убить тварь... чтобы 
не мучилась (хех). В северо-восточном углу 
региона будет переход в еще один район, 
населенным гоблинами. Как только они бу- 
дут уничтожены, из нового района реально 
зайти в маленькую пещерку (в северо-вос- 
точном углу). Внутри будут гигантские жуки 
С ними надо разо- 
браться 


Если су- 
ществ расстрели- 
вать издалека, то 
они как-то не очень 
хотят 
героев 
Поэтому 


атаковать 
в ответ 
просто 
расстреляйте жуков 
и закидайте их дистанционной магией. Ата- 
ка врукопашную может привести к тому, что 
насекомые начнут контратаку. Подберите с 
трупов гоблинов деньги, драгоценность и 


девять +1 стрел. Выходите наружу, а оттуда 
— в сам горный проход к Кулдалару. Идите 
к восточному краю, в центре его будет мос- 
тик (это чуть на юге от разрушенной гобли- 
нами мельницы), ведущий к самому городу. 


Кулдалар 
В центре находится дом главного друида 
Кулдолара. С ним необходимо пообщаться, 
чтобы получить задание исследовать Уа[е о! 
ЗВадо\$ и разобраться с тамошней нежи- 
тью. Украдите у друида колечко с Ггее 
Асвоп и сразу нацепите на самого крутого 
воина. Теперь найдите башню мага в севе- 
ро-западном углу. Гоблина можно убить 
(свиток с Маде М5зе), но лучше проигно- 
рировать. У самого мага хорошо бы прику- 
пить свитки с заклятиями — \УеБ, 
Адаппазег’з ЗсогсВег, Пеес! шизЬИЙу, 
Чепу, Аба Аго\. Денег как раз должно 
хватит. Далее обворуйте мага: получите 
ожерелье (плюс одно заклятие 2-го уровня) 
и еще одно кольцо Ёгее АсНоп 
На север от центра города есть гостини- 
ца Еуепта ЗНоде. Здесь доступен мо- 
ленький квест: чтобы получить его, 
надо забраться на второй этаж 
и из ящика вытащить особое 
кольцо. Покажите это ук- 
рошение хозяину гости- 
ницы, Можно заставить 
его снизить плоту за 
ночевку (что невыгод- 
но} или уговорить 
просить прощения у 
городского совета 
(Хорошая экспа} 

В центре города 
будет обычная та- 
верна. Ничего инте- 

ресного внутри нет, 
но в доме рядом на 
полке лежит напиток из- 
лечения от болезни. Возь- 
мите обязательно 
Поговорите с обычными 
людьми. Друидом можно получить 
экспу и драгоценность за благослове- 
ние (разговор о великом Дереве Кулдада- 
ра). Другие персонажи могут узнать о Уае 
оЁ ЗВадоууз, причем надо говорить несколь- 
ко раз, и тоже получат драгоценность 

На юге от башни мага будет магазин 
Сец}’з Ед\/ртеп! — тут можно покупать и 
продавать всякие драгоценности и безде- 
лушки вроде ненужных вещей и книг. Потом 
эти вещи можно купить обратно, если выяс- 
нится, что оничвсе-таки нужны. В северо-вос- 
точной части города будет еще кузница, в 
которой продаются крутое оружие и броня 


семпб Ва!е 


Кузнец не против прикупить немного шкур 
йети, которые встретятся вам в будущем. На 
востоке от кузнеца будет упавший дири- 
жабль. Его хозяин, коротышка, продает раз- 
У него 


личного рода зелья реально украсть 


кольцо защиты +2, ожерелье с заклятием 
ВгеБро! и три наносящих огненные повреж 
дения зелья 

Обойдя город, ваша партия должна ока- 
заться у восточной его кромки. Тут появится 
испуганный человечек, за которым гонятся 


два йети 


Йети 

Жизни 32-47 
Агтог С!а55 6 
ТНАСО 3- 
Урон 106 (СгузНпа] 


или 1010 (СгизВта) — Х2 
Нет 
100% Со геззапсе 


% Нге г 


Особые атаки 


Особые защиты 


Поговорите со спасенным человеком 
(МигеК), он попросит принести ему семейное 
ожерелье. Спокойно направляйтесь в путь 


на восток, к Уей о ЗВадо\из 


Уей о $па4оу/5 

Основными врагами тут будут йети и 
нежить. Посему маги и клирики сразу отка- 
Но или 


Зеер — на нежить они не действуют. Учите 


зываются от заклинаний врод 


огненные заклятия, которые хорошо де 


вуют и на йети, и на неупокоенных. Также 


собирайте шкуры йети — их можно про- 


дать кузницы за небольшие суммы золотых 
Итак, идите прямо на восток: дорожка при- 
ведет к первой гробнице, охраняемой тре 


мя тенями 


Тень 
Жизни 24 
Агтог С! 955 7 
ТНАСО 18 
Урон 104 (Сгозта) — Х1 
Особые атаки Вад [иск 
(-1 ТНАСО, -1 Могае]) 
Особые защиты Вез15апсез 
100% Со3, 10% спизНта, эа$Нта, 


р!егста ап пиззИе. |ттипе 1ю {еаг, роГзоп, 


решйсаНоп, сотизюп, сВагт, 


5еер, Во|4, ап дес! 5ре!$ 
Уничтожайте их, поставив воинов на уз- 
кий проход и добавляя огневую поддержку 
магов сзади 
В первой гробнице найдутся скелеты, не- 


много зомби — у входа. Убивать нежить луч- 


ше всего тупым ор) 


отами и пра- 


щей. Маги могут применить Вита Напа? 
или Адоппагаг Эсогспег. Клерическое за- 
клятие Мадса! Зюпе наносит по нежити 
двойной урон — запомните это! Также кле- 


рик может отгонять скелетов и мелкую не- 


жить с помощью Тигп Цпдеод. Плохо только 


то, что святой отец в этот момент не может 
атаковать. Отгоните нежить и разбирайтесь 
с разбежавшимися скелетами поодиночке, 


желательно ая их из 


расстрелив 


(с 


елы и режуще-колю 


фективно) 


Скелет 

Жизни 8-30 
Агтог С!а5$ 7 
ТНАСО 17-19 
Урон Различное оружие — Х1 
Особые атаки Нет 


Особые защиты Веззапсез 
100% Со, 50% Заз тд апа Регста 
|ттопе ю {еаг, ро5оп, 

решйсаНоп, сотфизюоп, свагт, 

зеер, по! апд дес! зрей5 


Тут же рядом со входом висит скелет, с 
него возьмите пару зелий и свиток с иск. По 
западному проходу ступайте на север (вос- 
точный заминирован ловушкой с ядовитым 
газом, Энпкта С оуд). Тут требуется убить 
червяка Сагйоп Сга\ег и пройти на севе- 
ро-запад. Там, в коридоре за ловушкой со 
стрелой будет висеть (на северной стене) 
скелет со свитком ЗНпКта Соид 

Теперь возвращайтесь к входу к Кулда 
лар и идите вначале на юг, где встретите 
несколько йети. Оттуда сворачивайте на 
восток и ступайте до входа во вторую 
гробницу. Внутри почти сразу произойдет 
встреча с нежитью. Пройдите чуть на се 
вер, и навстречу отряду выбежит крутои 


зомби 


Сраз! 


Жизни 28 
Агтог С1а$$ 4 
ТНАСО 17 
Урон 108 (Р!егста) — Х2-3 


Особые атаки Рагау$5 & Оъеа5е 
100% Со гезапсе, 


|ттипе ю {еаг, ро!зоп 


Особые защиты 


решйсаНоп, сопрозюп, спагт, 


$еер, Ло], ап4 деа!Н зрей5 


Забив его, проходите еще на север, где 
на троне лежат свитки с 1Цеп у и Кетоуе 
Реаг, напиток лечения, а также ключик Са!е 
Кеу. Идите в проход на западе, обезврежи- 
вайте в нем три ловушки со стрелами и из 
комнатки с полочками возьмите свиток ле- 
чения и кожаную броню +1. Теперь идите в 
северо-восточную часть пещеры, к сарко- 


фоагу. Если при этом пойти не по средней ле- 


стнице, а по самой восточной, то появятся 


сразу четыре тени, с которыми надо бы ра- 


зобраться 

Возьмите из сарк фага отличный длин- 
ный меч с 2 к отоке, лечение и напитки плюс 
свитки с заклятиями Сгеазе и Этепд!!. Те- 
перь идите вдоль южной кромки карты, в 
юго-восточный угол. Там будет вход в тре- 
тье пристанище немертвых. Сразу у входа 
встречается 6 всту- 
поющий в разговор. Не соглашайтесь уйти 
(отряд тогда телепортируют из гробницы), а 


онированныи скелет, 


Перед тем как нажать 


Еп!ег, запомните, что. 


„„Вызванные создания хороши тем, 
что сам факт их смерти никак на героев 
не влияет: типичное пушечное мясо. С 
другой стороны, враги частенько. так 
сильно увлекаются борьбой с вызванны- 
ми созданиями, что не обращают внима- 
ния на поток стрел, которые в них пуско- 
ютваши воры и рейнджеры. 

„.Всть такой хинт, подлый  приемчик. 
Пустите вперед огненного элементоля и, 
когда его окружат враги, забрасывайте 
их издалека огненными шарами, Элемен- 
таль абсолютно’ не’ пострадает, а вот 
враги... 


лучше сразу перейдите к битве. Игнорируй- 
те двух зомби по бокам и сосредотачивай- 
те атакующие спеллы (включая Масса! 
Эюпе) на 


Агтоге4 5$Ке!еюп 

Жизни 8-35 
Агтог С!а55 3-7 
ТНАСО 14-19 
Урон Топор 108 (Заз па} 


Утренняя звезда 204 (СгизИ та) 

Меч 108 (база) — Х1-2 

Особые атаки Нет 
Особые защиты Кезз!апсез 
100% Со, 50% Заз тд апа Р!егста 
ттипе ю {еаг, робоп, 

ренйсаНоп, сотфуз!оп, сВаит, 

$еер, Но, апа Чесй зрей$ 


С тела крутого скелета возьмите кольцо 
с ТНАСО +1 или магическую бутылочку, уж 
как повезет. Дальше на востоке будет мост 
и толпа скелетов рядом с ним. Если поста- 
вить мага в 


первый ряд и 


Адаппагаг’з ЭсогсПег, то он сможет сразу 


пустить 


убить трех-четырех созданий. Далее в кори- 
доре на восток возьмите со скелета в стене 
шлем и золото и обезвредьте ловушку у ле- 
стницы, что ведет на юг. По ее ступенькам 
убейте скелетов и одинокого Сказ! 

В зале живут тени: перебив их, обыщите 
комнату. В северной стене найдите малень- 
кий ящичек с заклятием пм у. В откры 
том саркофаге возьмите свиток с заклятием 
Сооуг Зргау, зелье силы, магический кин- 
жал В маленькои комнатке на юге — зами- 
нированный саркофаг со свитком СПИ! ТоисВ 
и ключом Запаит Кеу. Выходите 
идите в центр карты, оттуда надо проити по 
пути чуть на юг. По дороге надо перерезать 
кучу йети и искать вход в пещеру йети. У вхо- 
да будет стоять йети-лидер, убить его будет 
не очень просто. Снимите с тела короткий 


Теперь 


меч +1, ожерелье горожанина. (Как только 
отнесете ожерелье этому человечку, что сто- 
ит в центре Кулдалара, он одарит вас про- 
щей +1.) Внутри пещеры будет масса йети, 


их, возьмите с 


пер тента содержимое 
четырех ящиков. Это будет булава +1, буты 


лочки ср 


ззличными зельями и два клеричес 
рН о М/агат 


Выйдите наружу и в центр карты. Оттуда 


ких свитка с Ргауеги С! 


надо шагать на северо-восток, к четвертой 
гробнице. Перебейте нежить у входа. Слева 
будет алтарь с двумя жреческими свитками 
Скати Ое!есНгарз. Далее на север, в кори 


доре, будет ловушка со стрелой ребив 
охрану дальше, сверните на восток, У сар 
кофага будет ловушка с четырьмя скелето- 
ми. Сам он тоже охраняется ловушкой с 
ядовитым облаком: обезвредьте ее вором 
Внутри будут свитки с РгоесНоп Мот Е\М и 
юроузоп, а также кольчуга +1, зелье ин- 
фравидения и всякая мелочь. В северо-во‹ 

точном углу области Уае о! ЗНадо\з нахо- 


дится главная гробница, По пути к ней надо 


будет избавиться от парочки отрядов теней 


штуки по четыре каждая. Причем сам вход 


охраняет одна “полная” тень 


Главная гробница 
Задача — открыть дверь и в зале уничто 
жить всех скелетов. Лучше всего это сдепоть 
сначала выманив в коридор пару гигантских 
скелетов, а зотем и тучу обычных скелетов. 


Уж затем следует продвинуться чуть на север 


чтобы обнаружить еще двух огромных скеле- 


тов и двух лучников-нежитей. Того скелета- 


стрелка, что стоит на западе, надо уничто- 


МАНИЯ 
МАТРИЦА 


ЗТВАТЕбУ 
ИГРО 


жить мгновенно: у него окажется несколько 
магических стрел. Обследуйте проходы, кото- 


рые идут во все стороны от зала. Вход в ком- 


ноту на юго-западе заминирован ловушкой, 
равно как и сундучок рядом с пустым сарко 
фагом: внутри будет друидическое заклятие 
Епюпае. Проход на юго-востоке приведет к 
саркофагу с двумя напитками от болезни 


двумя лечилками и длинным мечом +] 


Дверь на западе приведет к трем зомби 


парочке огромных скелетов и одному Вай 


ту... крутому зомби, который убивается толь 


ко магией и волшебным оружием 


ла 


Жизни 31 

Агтог С! 95$ 5 

ТНАСО 

Урон 104 (Заза) 

Особые атаки Вад иск 
{-] ТНАСО, -1 Могае) 

Особые защить Кедииед 


+1 меароп ю датасе 
пипипе 1ю !еаг, ро!5с 
решИсайНоп, сопфозюп, сВагт 


$еер, Ло|9,, апд Чес\й зре!! 


В заминированном файерболом сарко- 
фоге будут наручни +1 к точности атаки, зе- 
лья и храмовый ключ. Дверь на востоке от 
основного зала открывается с помощью 


В пер- 


+] и сви- 


уже полученного храмового ключа 
вом по ходу ящике короткий лук 


ток с Аппоуг. В следующем ящике (гулей 


много} свитки Виппта Нап и |а|осй*® 


Мпог Ога, а также символ бога Сме[ 


ти 


® Некоторые заклятия очень красивы. 
И опасны... 


ЗТВАТЕСУ 


Откройте теперь дверь на севере. Там 
Мую$ и четыре скелета 
требуется поговорить. Если в тот момент, 


клирик Вначале 
когда вражина в последний раз попросит 
покинуть помещение, сказать, что вы пытае- 
тесь быть разумными и хотите договориться 
по-хорошему (вторая фраза), то партия по- 
лучит дополнительный опыт. Если в отряде 
есть добрый клирик или паладин, то клирика 
тоже можно пожурить за поднятие мертвых 
и прочие неблаговидные делишки. Исполь- 
зуйте Агоннайзер Скорчер и возьмите с те- 


ла боевой молот +1 и драгоценность 


Скелетный маг 
Жизни 
Агтог Саз$ 
ТНАСО 
Урон 1010 (Сгозбта) — 
Особые атаки Рнез! зрей$ |еуе[5 1-4 
Особые защиты 
100% Со, Еезиса| & Мз1е, 
50% Зато & Р!егста 
Через пару секунд на север — огромная 
тень с 40 жизнями. Осторожно! Рядом с ней 
ловушки с заклятиями паралича. Пустите впе 
ред воинов с кольцами о! Егее Асйоп. С тени 
МОЖНО ВЗЯТЬ С ерое кольцо, что улучшает спо- 
собности вора, и электрический кинжол (воа- 
риант: Ной с 50% шансом дополнительного 
урона). Коридор на запад ведет к гробнице с 
2 лучниками-скелетами. У одного будут +1 
магические стрелы. Если открыть саркофо! 
(+1 короткий лук, свиток с Наз и свиток за- 


щиты), то вылетит ловушка, обездвиживаю- 


® Огненный шар, без сомнения, 
одно из самых часто используемых 
боевых заклятий. 
Зацените массированность его атаки! 


щая героев. И выбегут скелеты, чтобы их до- 
бивать. Проход на востоке — откроется сек- 
ретная стена с комнатой с обычной мумией 


Обычная мумия 

Жизни 45 

Агтог С!аз$ 3 

ТНАСО 13 

1010 (Споз та) — Х1 
Озеазе 


Урон 

Особые атаки 
Особые защиты |титопе ю Геаг, 
розоп, ренйсаНоп, сопузюп, спагт, 


Зеер, Ло! апд дес! зре|5 


Она охраняет саркофаг и сундук с закляти- 
ями Кпоск, В/пЧпезз, Кез!5! Ееог. Найдете так- 
же ключ от мавзолея, робу волшебника с 20% 
защиты от холода и гигантскую олебарду 
Идите теперь на запад, расправляясь со ске- 
летами-лучниками. Тут же будет дверь, веду- 
щая на следующий этаж подземелья. Пройди- 
те пару шагов и ждите появления шестерых во 
инов-скелетов, Займите круговую оборону 
или выманите их всех к двери, После битвы 
спите и идите вперед. Пусть воины бросаются 
на лучников нежити, а маги и жрецы кастуют 
атакующие заклятия на мага в центре зала 
Как только он умрет, перенесите огонь на вай 
ТОВ-МаГОВ, пуляющихся магическими миссаи 
лами. В случае, если отряд у вас небольшой 
советую вызвать пару отрядов скелетов с по- 
мощью Апипое Оеад. У них имеется иммуни- 
тет к ЭНпКта Соц, которое кастует скелет- 
маг, поэтому именно им предстоит броситься в 
самую гущу сражения. Пусть маги помогают 
воинам убивают мелочь в виде скелетов 


|сСемтб Ва!е 


После битвы с тела скелетного колдуна 
возьмите наручни для мага. Из заначки в 
центре найдете посох Зеер, свиток с 
Адаппагагз Зсогсвег, кинжал мага (+1 к за- 
клятиям 1-го уровня), зелья и жреческий сви- 
ток лечения. Если пройти еще на запад, то 
обнаружатся несколько бронированных 
скелетов и массивная дверь. Чтобы открыть 
ее, требуется в центральном зале нажать 
рычаг на самой восточной колонне 

Из ниши на севере в саркофаге (ловуш- 
ки по пути) найдется золотая магическая бу- 
лава +1 и красивый посох Защиты, как и 
свиток с ЭЙепсе. Спуститесь вдоль стены чуть 
на юг, откройте дверь на востоке. Разбери- 
тесь со скелетами, и за следующей комна 
той, охраняемой скелетами, будете атако: 
ваны несколькими зомби. Откройте сарко- 
фаг с рат Кеу и свитком Мештайзе Розоп 
Вернитесь в зал и оттуда откройте дверь на 
юге. В темном коридоре, на полочке в вос- 
точной стене, можно найти пращу +1. Пере- 
бейте скелетов и в ‹ ледующей комнате го. 
товьтесь к 


встрече с воинами-скелетами и 


двумя гхастами — последние два подтянутся 
чуть позже. Тут найдется талисман в виде 
изображения волчьей лапы на камне и жре 
ческий свиток с Но! Регзоп. С помощью та: 
лисмана в главном зале дерните рычаг мас 
сивные двери на третий этаж откроются 

На третьем этаже отряд сразу встречает 
несколько противников. Среди них будет и 
Зреста! Сиаг4, полуневидимый воин. Он 
очень хорошо дерется, но слаб здоровьем 
(около 10 жизней). Поэтому концентрируйте 
атакующие заклятия именно на невидимках, 
а обычных скелетов отоваривайте воинами 
Старайтесь во время битвы оставаться но 
месте, а не продвигаться вперед, так как есть 
опасность привлечь новых врагов. После 
первои битвы уничтожьте остатки нежити в 
зале и шагайте в комнату на севере. Там бу 
дет мумия и несколько теней. В трех сарко 
фогах найдутся свитки с Свочц| Тоусй, ЗЙепсе, 
ЗКоскта Сгазр, старинная разбитая броня и 
зелья. Из зала теперь идите в комнату на 
юге. У входа встретятся невидимки, зомби, 


скелеты и особый суперкрутой вид зомби 


СВозеп ФотЫе 
Жизни 33 
Агтог С!а5$ 6 
ТНАСО 15 
Урон 1010 (Сгизб та) — Х1 
Особые отаки Нет 
Особые защиты Кедите5 
+1 меароп о ВИ 
Кез юапсез: 100% Со! ап Нестсо|, 
50% Риге, Сгоз№ пд апа Р!егстд 
|птопе 1ю еаг, робоп, 
ренЙсанНоп, сопзюп, спагт, 
$еер, Во, ап4 део!\ зре!5 


Перед тем как нажать Етег, запомните, что... 


«.Ловушек в игре очень, даже ОЧЕНЬ много. Будьте бдительны! Всегда проверяйте 
каждый сундук или ящик: каждый третий из них заминирован! Имеются различные тактики 
борьбы с ловушками, но из них наиболее эффективны три. 

1. Применяем на мага заклинание Митог |таде и пускаем его по подозрительному ко- 
ридору. Плюсы: ловушку можно не обнаруживать; доже если в колдуна вылетит огненный 
шар, он убьет (внимание!) лишь одно зеркальное отражение. Минусы: ловушки с заклина- 
ниями Но регзоп и СБагт на зеркальные отражения не клюнут, а попадут прямо в мага; 
количество зеркальных отражений ограничено, 

2. Применяем на колдуна заклятье Мтог С\юБе о пушпега Ну и пускаем его вперед. 
Плюсы: в отличие от Митог таде, можно обезвредить неограниченное количество лову- 
шек. Минусы: магия выше третьего уровня все же подействует; не защитит от механичес- 


кой западни (стрелы и каменные блоки). 


3. Обнаруживаем ловушки способностью Нп@ Тгарз вора ПЛЮС заклинанием Ое!ес! 
Тгарз у клирика. Заклинание позволяет обнаружить ВСЕ ловушки, в то время как вор мо- 
жет что-то пропустить. Найденные ловушки убираем либо первыми двумя способами, ли- 
бо способностью Ветоуе Тгарз у вора (щелкаете на ТМемта — как при [оскркк, а затем 


на красную линию западни). 


Лучше всего, конечно, использовать навыки вора, но вот обезвредить ловушку можно 
не всегда — шанс на ее устранение напрямую зависит от развитости В Тгарз. Обяза- 


тельно доведите его хотя быдо 70%! 


Однако надо атаковать в первую оче- 
редь мумию (чтобы не успела заразить}, по- 
том уж самых зомби или вайтов. Кстати, не- 
плохо было бы послать вперед скелетов, 
чтобы они приняли на себя магические стре- 
лы вайтов, или защитить мага ЭМе! (неуяз- 
вимость от Мадс Мезе) и послать его впе- 
ред. В саркофагах будут свитки с Ме, 
Спап!, Сооуг 5ргау и Масс МзНе, зелья и 
жреческие заклятия. 

(Сейчас идите на запад, в зал с новыми 
противниками. В первую очередь выносите 
скелетного мага (не забудьте подобрать 
еще одни наручни АС 8|), затем воины бьют 
огромных скелетов, а маги атакуют закляти- 
ями лучников. 

В следующем холле будет король скеле- 
тов, КгеззеаК. Он попросит уничтожить жри- 
цу богини Холода. Выходите в Усае о 
ЗКадо\ и идите в центральную пещеру, ко- 
торую охранял гигантский йети. Перед захо- 
дом в пещеру примените Наче на бойцов. 
После разговора уничтожьте клеричку ата- 
кующими спеллами. Ударить ее, к слову, 
можно только оружием +1 и лучше или маги- 
ей. С йети пусть разбираются вызванные 
скелеты и воины. После сражения возьмите с 
тела жрицы +1 булаву. Вернитесь к Кгеззе!аК 
и поговорите с ним. Все! Пора возвращать- 
ся в Кулдалар. После разговора с друидом 
на глобальной карте появится новое место, 
храм Тетре о фе РогдоНеп Соч. 

В новой области прямо у входа в храм 
встретится убегающий гигант. Остановите 
его и расспросите обо всем происходящем. 
Внутри храма будет два типа врагов: клири- 
ки в голубых одеждах (АсоМе) и великаны 
(УегБеед). 


УегЬеея 

Жизни 50 
'Агтог (1455 3 
ТНАСО 12 
Урон 1010 (Заз та) — Х2 
Особые атаки Нет 
Особые защиты Нет 


Обыщите комнаты на западе. В двух 
сундуках есть шанс найти лук +2, средний 
+1 щит, шахматную фигуру вызова сущест- 
ва или кольцо с | кАС и ТНАС (две вещи из 
перечисленных). В библиотеке найдется 
масса книг и свиток с заклятием Ки! Тгар, 
уже вторым спеллом третьего уровня. Те- 
перь идите на восток храма и на север. На 
лестнице надо обезвредить усыпляющую 
ловушку. 

На следующем этоже будет длинный ко- 
ридор. По бокам его увидите четыре комна- 
ты, в двух из которых найдется парочка мо- 
гических вещей. Это короткий меч о} еззег 
Рбазта и полуторная бастарда с дополни- 
тельным ударом огнем или кожаная кольчу- 
га +1 с дополнительной защитой от тупого 
оружия и ледяной меч +2, в 2% убивающий 
врагов замораживанием. 

Далее по коридору будет отряд из двух 
клириков и трех великанов, их охраняю- 
щих. Разбираться желательно сначала с 
великанами... Если будет очень тяжело, то 
можно кинуть огненный шар из ожерелья. 
Коридор выведет в святилище храма, где 
валяется несколько тел, с одного из кото- 
рых надо поднять странный напиток. В свя- 
тилище искомого квестового предмета не 
окажется, посему уходите в Кулдалар, к 
друиду- 


Вторая глава 

У мага в городе появились новые заклятия. 

Верхние этажи подземелья полностью за- 
няты человекоящерицами и их союзниками. 


Тоидй Ихага Мап 

Жизни 33 

Агтог С!а35 4 

ТНАСО 16 

Урон 304 (аз та) 

304 (СиозВ та) — Х2 
Нет 
Нет 


Особые атаки 
Особые защиты 


Ихага Мап 5Ватап 

Жизни 30 
Агтог С!1055 4 
ТНАСО 17 
Урон 304 (СгизНта) — Х2 
Особые атаки Риез! зре!5 [еуе! 1-3 
Особые защиты Нет 


Начинается с появления в Огадоп’5 Еуе. 
Сразу начнется жаркий бой, в котором надо 
по максимуму использовать заклятия. После 
битвы откройте два сундука (на севере от вхо- 
да), в которых будет 15 противоядий, магичес- 
кая +1 амуниция к стрелковому оружию и сви- 
ток с Рго!есНоп кот Могта! Агго\\$. Идите на 
юг. По дороге встретятся жуки, плюющиеся 
ядом. Их отаку лучше выдерживать одним во- 
ином, а затем подводить остальных героев, 
уже вступив с ними в рукопашную схватку. 


ВотьЬага{ег ВееНе 
Жизни 16 
Агтог С|а5$ 4 
ТНАСО 19 
Урон 206 (Заз та) — Х1 
Особые атаки Саз Сюи9 
та! сап $п ап датаде 
Особые защиты Нет 


Еще на юги на восток, через мостик. По 
дороге будет парочка \У\гоф рег плюс 
два РНазе Эрег, умеющих телепортиро- 
ваться и отравлять. Рядом находится З\/ог4 
Зрег, он смертельно опасен в рукопаш- 
ной, поэтому рекомендую несколько секунд 
держать его самым сильным из бойцов, од- 
новременно заставляя всех остальных пер- 
сонажей применять атакующие заклятия, 


Рвазе $р4ег 
Жизни 44 
Агтог С]а5$ 5 
ТНАСО 12 
Урон 106 (Р!егспа) — Х2 
Особые атаки Робоп 
Особые защиты АБНу ю рпазе. 
типипе 1ю меб, -2 АС уз. МэзПе 


ИГРО МАТРИЦА 


® Лодка для путешествий 
огненных великанов 


рп Пола а заре 


5$мога $раег 

Жизни 45 
Агтог С1аз 3 
ТНАСО 12 
Уро 206 (Р'егста) — Х4 (!!!) 


Особые ат 


Особые защиты Мтутипе К 


М/геив $р4ег 

Жизни 27 
Агтог С1а55 ] 
ТНАСО 14 


Урон 106 (Р!егста) Х] 


тепо® 


Особые атаки Огатпз 


Особые защу 


|пгпопе ю ммеЬ зре!| © тадс ге апсе 
тпупе 10 {еаг, розоп, 

реийсаНоп, сопизюп, сВагт 

|еер, Во, апд деа! зре 

С тела, которое ел паук, возьмите журнал 
+2 меч с бонусами с тивления к посохам 
кислоте и пару видов магических стрел. С 
а, гр ех. рошо бы об- 
трелять т зерез ручей. Все 
равно они доброться до героев не могут. Те 
перь прорывайтесь в сев -ВО: гол 
Там, у статуи гигантской змеи, встреча с корс 


лем лизардов 


‚аманами и МНОгОЧиС- 


ленной 


Назе нс 


храной 


бойцов, затем 5о\ 
Вдобавок можно кинуть в недругов молнию 
Цао, в самую кучу. К слову, перед битвой 
советую заране скелет 


свиток < Мопзег 


биттопта |, Ре!ес! Е\, кольцо сопротивле- 


В статуе АгеБа!й 


ния стрелом и огню. У одного из охранников 


также будет крутой магический кинжол с +5 к 


ТНАСО, что очень круто. Теперь идите на юг 


убивая человекоящериц и обнаруживая про. 

овших жителе рода. В юго-восточном уг- 

лу будет проход на следующий уровень 
Сразу ступайте на восток и по проходу 


чуть на юг, убивая ящериц. Как 


дойдете до моста, не шогайте по нему на юг, 


а сверните на запад. Там, убив парочку шо- 
манов, надо найти мальчика, сына кузнеца, и 
сказать ему, что дорога из пещер свободна 
Перейдите через мост и готовьтесь встретить 


в пещерке п зеленых троллей 


Тролль 

Жизни 46 
Са 4 

ТНАСО 13 

У; 106+1 (Запад) -ХЗ 

Особые атаки Нет 

Особые защиты епегаНоп 


Ребята они мощные, и что самое неприят- 


ное, трудноубу 


ые. Когда тролль будет 


хорошо порезан на куски и поранен 


закляти- 
ями, он упадет на землю и останется лежать 


в бессо 


ательном 


тоянии. Через некото- 
рое время он оживет {если тело оставить в 
Чтоб 


покое) ‚ полностью убить тролля, тре- 


буется использовать на него, пока он без со- 


знания, любое огненное или кислотное за- 


клятие. Можно также бить тело оружием с 


полнительной атакой огнем или кислотой 


|семтад Ва!е 


Итак, если пройти еще на юг, встретится 
большой подземный зал с вражеским клири- 
ком и несколькими троллями. Советую попы- 
таться зачаровать человека и скелетами за- 
нять троллей. 

Когда битва будет выиграна, осторож- 
но пройдите чуть на восток пещеры, там 
увидите еще трех клириков и нескольких 
троллей. Хорошо бы использовать на лю- 
дей ЗИепсе или Но] Регзоп и на время ос- 
тавить их в покое, так как тролли — более 
опасные бойцы. Не убейте случаем друже- 
ственного клирика в центре! После сраже- 
ния с ним надо поговорить ради экспы и 
возможности безопасно выспаться под его 
присмотром. 

Вернитесь ко входу на уровень и теперь 
ступайте на восток. Сначала появятся два 
Рвазе Зр!дег, а затем подтянутся кислотные 
жуки. А еще немного на север будет не- 
сколько 5\м/ог4 Зрег. Ребята они серьез- 
ные, поэтому постарайтесь быстро убить их 
магией. Было бы неплохо взять под Мет! 
БоттаНоп парочку троллей рядом и заста- 
вить их драться с пауками. Итак, в юго-вос- 
точном углу находится переход на третий 
уровень 

Однако перед тем как отправляться ту- 
да, сходите в самый северо-восточный угол 
области, а оттуда пройдите по туннелю на 
юг. Если удастся справиться с тучей жуков 
(можно использовать свиток с защитой от 
кислоты, который находится после сраже- 
ния с королем ящериц), то найдется меч +2, 
вводящий врагов в замешательство, плюс 
волшебная +2 секира. 

На третьем этаже подземелья вас сразу 
встретит куча нежити во главе с бессмерт- 
ным лейтенантом. Настоятельно рекомен- 
дую отогнать нежить клериком, иначе от- 
ряд просто могут смять числом. Уничтожьте 
гигантского скелета при помощи магии — 
нескольких Мадс Мз1е. Потихоньку отст- 
реливайте войтов, пока часть их товари- 
щей разбежалась. Первый отряд нежити 
уничтожен, посему двигайтесь на юг. Быст- 
ро вынесите лучников-скелетов, чтобы за- 
волшебные стрелы. Ва$ 
ЗКее!юп лучше всего убивать издалека с 
помощью одной Мадюе М!5зЙе — так его 
взрыв никого не заденет. Пошлите вора в 
режиме невидимости вперед на восток, там 
он должен найти еще два отряда нежити 
Пусть маг издалека стреляет в них файер- 
болами, а второй маг ставит 5Ки!| Тгар на 
пути между врагами и отрядом. Таким об- 
разом уничтожьте оба отряда и шагайте 
вдоль западной стены уровня на юг. Отту- 
да вынесите еще один отряд вайтов и идите 
на восток. За мостом, в доме в юго-восточ- 
ном углу, предстоит неслабая драка с не- 
кромантом и его свитой 


хватить их 


Ргебо 

Жизни 80 
Агтог С аз5 8 
ТНАСО 13 
Урон Ргезю’5 Раддег 104+2 (Р!егста) 


+2 ТНАСО (Розоп дЧатаде) — Х1 
Особые атаки Маде 5ре!5 |еуеб 1-6 
(Возможен СоуаК!) 

Особые защиты — Месготапсегз Кобе, 
постарается использовать на себя спелл 
Рго1есНоп {гот погта! пез 


Тактика борьбы следующая: вызываем 
тварей перед отрядом и кидаем три-четыре 
огненных шара (пусть маг их выучит по мак- 
симуму) примерно в центр комнаты. Если 
враги всполошатся, то на них бросятся вы- 
званные твари. Своих союзников вы тоже 
сожжете, но это невожно. Магичка в центре 
комнаты может успеть создать Митог |таде 
и начинать кастовать всякие вредные спел- 
лы В этом случае просто закидайте ее 
Маас Ме. Осторожно обезвредьте ло- 
вушки с трех ящиков у северной стены и 
обыщите их. Найдете свитки с Наче, 
Уатрс Тоусй, ЭКиЙгар и Сопзюп. Также 
с тела магички и из ящиков возьмите магиче- 
ские вещи: кинжал, цепь “утренняя звезда”, 
хороший плащ для мага и арбалет. Теперь 
идите к северо-восточному углу карты. Ос- 
торожно — много ловушек! Открывайте 
дверь, выспитесь, и попадете на четвертый 
этаж локации. Тут вас встречает “добрый 
клирик”, неведомо что делающий в такой 
глуши. Дверь за ним ведет в основную часть 
карты, а дверь чуть севернее — к библиоте- 
ке. у ее хозяина можно купить магические 
заклятия. 

Итак, идите в северо-западную часть 
карты, но пока не взламывайте запертые 
двери. Поищите дверь, которая приведет к 
четырем приключенцам. Они начнут атако- 
вать жрецов и ящериц, а вы помогайте им — 
это в ваших интересах. 


ЕШе Уиат-Т! 

Жизни 49 
Агтог С!аз$ 2 
ТНАСО 13 
Урон Топор 204+1 (Заз по) 


Дубинка 204+1 (Сгоз пд) 
Меч 204+1 (Заза) — Х2 


Особые атаки Нет 
Особые защиты Нет 
Жрец Уиапт-Т! 

Жизни 63 
Агтог С!а5$ 0 
ТНАСО 11 
Урон 234 -Х2 
Особые атаки Риез! зре!!$ [еуе 1-5 
Особые защиты Нет 


В северной части уровня будет масса 
слабых ящериц, в них можно попытаться ки- 
нуть огненный шар, если при этом не заде- 
вать союзников-приключенцев. С тела биб- 
лиотекаря и клирика, 
встретил отряд, наручни 
АС и два напитка невидимости. Вызывайте 
на подмогу скелетов и животных и проби- 


который первым 
возьмите ключ, 


вайтесь к восточной кромке карты: в ее цен- 
тре будет жрец-змея, который постоянно 
вызывает троллей и ящериц, Его нужно 
убить как можно быстрее, иначе придется 
постоянно драться с создаваемыми им тва- 
рями. После “зачистки” уровня поговорите 
с выжившими приключенцами, чтобы по- 
спать, и убейте их ради стрел, классного 
кинжала мага и огненного +2 меча. В цент- 
ральной зале из статуи ящерицы возьмите 
три напитка увеличения АС. В комнате чуть 
восточнее найдутся два крутых магических 
оружия (насколько крутых — это уж как по- 
везет). 

Из статуи змеи в северо-восточном углу 
вытащите карты с заклятием Виг и шагайте 
В ЮГО-ВОСТОЧНЫЙ угол, где находится пере- 
ход на пятый этаж. В узком коридорчике хо- 
рошо вызвать вперед отряда несколько ске- 
летов, которые не боятся мечников и лучни- 
ков врага. Они должны блокировать яще- 
риц, пока сзади их поддерживают маги. Не 
обращайте внимания на маленькую девоч- 
ку, а идите вперед. Дверь, ведущая на се 
вер, приведет (осторожно, ловушка в про- 
ходе!) к залу с тремя сундуками: в них свиток 
с Моп-ОеесКНоп и одна случайным образом 


выбранная магическая вещь 


$ТВАТЕСУ МАНИЯ 


Идите по коридору дальше на север. За 
следующей дверью будет проход с ловушка- 


ми и несколько лучников-ящериц. Дверь на 
юге приведет в зал с массой лучников, кото- 
рые просто расстреляют всех, кто сунется к 
ним без тщательной подготовки. Во-первых, 
создайте все шесть существ, во-вторых, ус- 
корьте их и себя Назче, а в третьих, активно 
кидайте огненные шары и делайте Мепю! 
ВоттанНоп. У одного из врагов найдется су- 
перкрутой лук Меззепдег с{ 5зе!Й, да еще вы 
найдете массу стрел, деньги и суперлечение 
(берегите эти бутылочки, они еще пригодятся 
в будущем). Дальше на восток и в дверь на 
юг. Она ведет в пыточную комнату. Тут же 
встретится новый тип ящериц, Н&юсйй. Что- 
бы ударить их, требуется магическое ору- 
жие. В стене около книжной полки (справа) 
будет выдаваться каменный блок — нажмите 
его, чтобы открыть на юге секретный проход, 
Он ведет к жрецу и двум чемпионам-ящери 
цам. Убивайте бойцов магией! Они весьма 
сильны в рукопашной. Из ящика возьмите 
свитки с Митог |таде, |се!апсе и магический 
метательный топор, который всегда возвра 
щается в руку. Кольцо жреца проклято! 

В книжных ящиках в пыточной комнате 
найдете свитки с Споз! Агтог и Кпоск. Выхо- 
дите обратно в коридор и идите по нему на 
север. Дверь справа приведет к помещению 
со статуей гигантской змеи, охраняемой жре- 
цом и массой ящериц послабее. Еще на север 
по коридору, и готовьтесь уничтожить много- 


численный отряд врагов, охраняющи 


евер- 
ную дверь. Огненные шары и вызванные су- 


щества — вот рецепт сражения. Дверь, кото 


УТПАТЕСУ 


сештв Ва!е 


® Чем огромнее враг, тем, как правило, 
он сильней 


рая ведет на запад, вам нужна. Минуйте пару 


комнат-‘кухонь” с человеческими телами, и в 


самой западной комнате обнаружится три 
сундучка с магическими вещами. Можно ной- 
ти там щит с АСА4 (или щит с АСЗ, делающим 
обладателя неуязвимым для водных элемента- 
лей) и броню Вае#/| Агтог, которая предот- 
вращает все вражеские заклятия и способно- 
сти очаровывания и запутывания. Дверь В КО: 
ридоре, что ведет на север, откроет путь к 


главной хозяйке подземелья. Там находится 


уже встреченная героями маленькая девочка, 


которая обратится в огромную полубогиню 


Ухипоте! 

Жизни 9] 
Агтог Саз$ 4 
ТНАСО и 
Урон 208 (Заз та) — Х5 (1!) 
Особые атаки $ 


Кедийе Я 
+2 меароп ю датаде, 
апсез: 100% Рге опа Еесиса|, 


70% Мадгс апд 50% Со9 


Особые защиты 


Кез 


Поэтому остановитесь перед дверью, 
выпейте вором бутылочку невидимости и 
спокоино заходите им в комнату босса Го- 
ворите с ней, затем обнаруживайте все ло- 
вушки и обезвреживайте их. После сего не- 
сложного труда верните вора к 
что стоит в коридоре, и спите Проснувшись 
вы увидите, что босса нет: просто вырежьте 
ящериц и из сундуков возьмите шлем с АС] 
и иммунитетом к устрашающим спеллом, а 


команде, 


также стрелы, деньги и напитки 


Снова поспите (запоминайте максимум 


заклятий Адаппатаг $ Эсогспег всеми мага- 


ми!) и ищите сбежавшего босса. Скорее 
всего, она найдется в уже зачищенной от 
ящериц комнате в северо-западном углу 
Перед битвой усильте и ускорьте отряд, Вы- 
двиньте вперед парочку воинов, но не под- 
ходите к ней, пока она не скастует около се 
После 


начнет призывать скелетов, которыми окру- 


бя убивающее облако чего босс 


жит воинов, а затем пойдет в рукопашную 
Маневрируйте воинами между скелетами, 


чтобы оказаться подальше от босса, пока 


маги используют на ней все известные им 
Адаппагаг’; Зсогсвег. После победы выхо- 
дите из Огадоп'$ Еуе и спокойно путешест- 
вуйте в Кулдалар. Там героев уже ждут нео- 
ороги. Уничтожьте их, навестите друида и 
смотрите сценку. На втором этаже будет 
умирать истинный друид: возьмите его посох 
и на глобальной карте идите в новую лока- 
цию Зеуегед Нап 


Третья глава 

После встречи с привидением зайдите в 
замок. На первом этаже сразу встретится 
оппозиция из неживых гоблинов и орков. Их 
способности, показатели и сопротивления 
во многом схожи с неживыми эльфами (см 
ниже). Идите по проходу и из куч подберите 
свиток с ЕтоНоп: Норее5зпез$ и секиру +2 
Опасайтесь неожиданных появлений вра- 
гов: всегда имейте под рукой шесть создо- 
ний-союзников. Максимально используйте 
Агеба!, особенно по скоплениям вражес- 
ких лучников Поднимитесь по лестнице на 


второй этож. Опять встреча с врагом: возь- 
с ЕтоНоп 
Соигаде. В юго-западной части карты бу- 
дет толпа волков и гоблин, после их уничто- 


мите из стола рядом свиток 


жения возьмите стела зеленокожего мешок 
Вад о Нота, правда, он немного сломан 
В северной части области будет еще один 
большой отряд гоблинов и немного орков 
Они охраняют комнату со свитком Аптае 
Оео и 


одним магическим предметом 


(обычно это жреческоя палица). Теп 
западного края карты найдите кучу хлама, 
по которой можно забраться наверх. В этой 
части третьего этажа спокойно уничтожьте 
нежить Тогда стопроцентно наидете 
Мьегу’5 Нега, цепь с +5 против эльфов и 
+4 против всех остальных. Как возьмете эту 
вещичку, из кучи хлама появятся еще не- 
сколько врагов, включая парочку теневых 
огров. Вернитесь на второй уровень и сне- 
го поднимайтесь по лестнице в самом цент- 
ре. Деритесь со скелетами. В западной час- 
ти уровня будет один магический щит, чье 
качество меняется от случая к случаю. Про- 
двигайтесь вдоль южной кромки карты к 
юго-восточной части уровня. По пути надо 
будет разобраться нежитью в коридорах и 
в комнате за дверью. Тут же можно взять 
лифт, если нет желания открыть еще одну 
дверь на востоке и после битвы получить 
левый отравляющий кинжал, Теперь по лиф. 
ту поднимитесь на этаж выше. Обратите 
внимание на теней — 50| — и расправляй- 


тесь с нежитью 


50 

Жизни 30-45 
Агтог Са$$ 3-5 
ТНАСО 16-17 
Урон 1010 (база) — Х1 


Особые атаки Уатрис ре! 
№Ке Ме ар 
Особые защиты Ведиге5 
+1 меароп ю ВИ 
100% Со гез$атсе 
|пипопе 1ю {еаг, рооп, 
ренйсайоп, сопризюп, спагт, 
эеер, Но|4, ап Чеси!Н 5ре!5. 


В одной из комнат будет магический ко- 


роткий меч с +1 к ловкости. Тактика зачис- 
ток комнат такая: кидайте в темноту три-че- 
тыре файербола, затем делайте Митог 
|паде и добивайте выживших Маде Мезе 
Поднимитесь на следующий этаж. Описан- 
ной тактикой надо зачистить еще три ком- 


наты. В двух из них, в куче хлама, найдется 


арбо те повышенной меткости и первая 
деталь механизма. В третьей комнате с те- 
ла ЗпаНегеЯ $о%| возьмите призрачный 
плащ с сопротивлением к магии и хорошеи 


защитой 


Вернитесь на третий этаж и оттуда най- 
дите в центре лестницу, что ведет наверх 
Вежливо поговорите со скелетом-воином, 
что стоит чуть на севере: убить его все рав- 
но нереально. От него и начинайте иссле- 
дование уровня. Всего в теории пять башен, 
в каждую из которых можно попасть из это- 
го круглого холла, где сейчас находятся ге- 
рои. Итак, открываем двери в комнаты, идя 
по часовой стрелке. На востоке от мирного 
скелета будет обычная спальная: в столе ле- 
жит свиток с Етойоп: Норе. Далее на вос- 
ток будет первая лестница. 

Она приведет в башню с эльфийскими 
мечниками 


$падомед Е! У/агтог 

Жизни 24-48 
Агтог С19$$ 1-3 
ТНАСО 15-17 
Урон Меч 108+2 (За5 та) 


Лук 106+2 (Регста) — Х2 
Нет 


|№тптпипе 'ю {еаг, 


Особые атаки 
Особые защиты 
розоп, ре!йсаНоп, сопозоп, сбагт, 
зеер, По!3, ап ЧесиН зре! 


5радоме4 ЕЙ С!епс/Асо!уте 


Жизни 21-48 
Агтог С!а$ 0-4 
ТНАСО 14-17 
Урон 106+3 (СгизБпа) — Х1 


Особые атаки Риез! зре!з |еуе! 1-4 

(позНу деепзме) 
Особые защиты №тптопе ю {еаг, 
ро5оп, рейЙсаНоп, сопризюп, спагт, 


Зеер, Во, ап дес!! зре!5 


5радоме4 ЕЁ Маде 

Жизни 19 
Агтог С1а$5 6 
ТНАСО 17 
Урон 106+2 (Сгизбта) — Х1 


Особые атаки 
Особые защиты 


Маде 5ре!5 [еуе 1-3 
|ттипе ю {еаг, 
розоп, ренсайоп, сотфизюп, спагт, 
Зеер, Во!3, ап дес! $ре!5 
Открывайте двери на первом 
уровне. Сзывайте вперед тварей и од- 
ним воином дойдите до центра поме- 
щения. Появятся вроги, отступайте 
воином и закидывайте вражин фай- 
ерболами. После битвы надо взять 
одну магическую вещь из хлама у вос- 
точной стены. Поспите. Теперь подни- 
майтесь на второй этаж башни: тут сра- 
жаться легче, так как враги уже изначаль- 
но видны. Они стоят около карты и обсуж- 
дают военные планы. Из двух столов в ком- 
нате берите вторую механическую деталь 


плюс свитки с [се|апсе и ЗюпезКт. Подни- 


мойтесь на третий этаж, где надо будет пе- 
ребить одиночек-эльфов, что достаточно 
легко, и найти один магический меч, 40 +2 
стрел и зелье силы облачного гиганта. На 
четвертом этаже будет дух, который даст 
очень-очень долгий квест, выполнить кото- 
рый удастся только ближе к финалу игры (и 
то только ради экспь). Спускайтесь теперь 
из башни обратно в круглый холл и иссле- 
дуйте комнату восточнее первой лестницы 
В столе возьмите свиток с Сопе о! Со|4. Ес- 
ли поговорить с девочкой, то она разрешит 
отряду поспать (другим способом в этом 
районе поспать не удастся). Вторая лестни- 
ца, что на востоке и юге, ведет в башню 
лучников. На первом этаже договоритесь с 
призраком убить всех воинов-эльфов и под- 
нимайтесь на второй этаж. Против толп 
лучников огненные шары особенно эффек- 


тивны, а нескольких 


вражеских воинов 
пусть сдерживают ваши бойцы. После сро- 
жения зайдите в светящийся проход — по- 
падете к еще одной куче лучников-эльфов. 
Отсюда есть лестница наверх, которая 
приведет к поукам на крыше башни (ничего 
полезного нет). В столе будет свиток с 
Ве!оп’5 Вигпта Воод. Есть еще переход в 
другую комнату на заподе, но пока вам ту- 
да не нужно. Вернитесь к призраку на пер- 


вом этаже, доложите об успехе и уничтожь- 


те создание. С тела возьмите сапоги ско- 
рости, одну магическую вещь (Это может 
быть эльфийская магическая кольчуга, а мо- 
жет, и левое кольцо для рейнджерод) и тре- 
тью механическую деталь 

Теперь находите третью лестницу на са- 
мом юге, Она ведет в 
башню эльфов- 
клериков 


МАНИЯ 
МАТРИЦА 


УТПАТЕСУ 
ИГРО 


На первом этаже будет еще один мирный 
призрак, который еще раз попросит пере- 
бить всех его соратников. На втором этаже 
будет небольшое сражение за право найти 
в комнате один магический предмет. Поспи- 
те и сохранитесь. На следующем этаже бит- 
ва также будет не очень легкая, но есть 
шанс найти знаменитую эльфийскую кольчу- 
гу. Если не повезло, то можно загрузиться и 
сыграть битву еще раз. На следующем эта- 
же будет несколько маленьких комнат, в 
каждой из которых найдется ящик или шкаф- 
чик с полезными вещами. Обнаружатся кле- 
рические свитки, свиток с Ето#оп: Соугаде, 
бочка святой воды и кольцо с клерическим 
Запсагу 

Теперь вернемся к призраку, который 
отблагодарит отряд самой лучшей магиче‹ 
кой пращей. Далее идите в круглый холл, 
откуда 
торговца можно купить массу 


загляните в комнату на западе. У 
классных 
стрел и болтов, а также амуницию +2 для 
пращи. Последнего купите побольше, что 
бы снарядить магов. Идите ко второй лест- 
нице, что ведет в башню к лучникам-эль- 
фом. Поднимитесь в комнату, где нашли 
свиток с Ве!оп’5 Вигпта ВооЧ, и идите в 
проход на востоке. Пробейтесь через вра- 
гов на каменном мосту, и окажетесь в баш 
не магов. Главное — сразу кинуть огненный 
шар и вызвать клериком Нотезийке (как 
только откроются двери в центре). Вашу до- 
бычу составят свитки с Сгесег Майзоп, 
|пргоуед пм5Ййу, Рго!есНоп Нот Могта| 
М55Йе5 плюс журнал Еуаупе. В том ящике, 
где лежит журнал, есть шанс найти посох 
+3 или плащ, защищающий от магии, но 
уменьшающий ловкость на 2. Теперь 
поднимитесь на следующий этаж 
берите 
книжки, особенно ту, что 
по Мува! 

Поднимитесь на 


У библиотекаря 


следующий уровень 
и там отдайте че- 
рез разговор при- 
зрачному 
все четыре ме- 


магу 


ханические ча- 
сти. Снова по- 
говорите с ним 
и обратитесь к 
личу [ате!. Че- 
рез разговор 
он найдет спо 
соб 
вать имеющийся у 
героев Неай${опе 
Сет. Теперь на кар- 
те появилась новая 
огп’5 


использо- 


локация — 
Беер. 


ЗТВАТЕСУ 


Четвертая глава 

У мага в городе появились новые заклятия 

Заходите в подземелье, преодолев чисто 
символическое сопротивление орогов. Внут- 
ри отряд встречают микониды 
веко-грибы. На расстоянии они плюются 
спорами, которые заставляют героев впас 
в ярость, замешательство или вообще в со 
стояние паралича. На борьбу бросайте вои- 
нов или вызванных существ, Заклятия магов 
не очень помогут. В центре уровня будет 


красивые статуи гномов и несколько эттинов. 


позбпа) 
Особые атаки 


Особые защиты Не 


Спуститесь на самый юг подземелья, где 
найдется вход в пещеру. Перебейте четырех 
ттинов возьмите бутылочку ГМИпе 


Ехгас!. Теперь идите к входу на уровень и о 
него следуйте по узкой дорожке земли на 
восток, к северо-восточному у Там нахо- 
дится вход в жилище мага. Вежливо погов 
рите и предложите заняться бартером 
пите заклятия пятого уровня и нужные 6; 
лочки. После торговли просите поделиться 
информацией и сообщите о находке 
гогуипе Ех!гас!. Теперь идите в центр кар 
ты и оттуда — на восток. Перейдя мост, пар 


тия окажется у входа на следующий этаж 


® Вбою с ящерицами надо по максимуму 


использовать заклятия 


Пат Мал 


Требуется преодолеть мост через учас- 


ток лавы, Но вам мешает смешанный от- 


ряд из темных эльфов, не гов и орков- 


лучников по бокам. Вначале вышлите впе- 


ред невидимого вора, пусть он разведает 


обстано Учтите, что с момента начала 


боя тартии телепортируются еще 
два РБазе 5раег. Чтобы выиграть сраже 
ние, советую вначале выманить стоящих 
на мосту темных эльфов-бойцов. Затем вы- 
зываите элементолеи но мост и кидаите по 


огненному шару в орков с обеих сторон 


Если продвинуться по мосту еще дальше, 
то произойдет битва с двумя темными ма- 
Они обожают огненные заклятия, к 
огненный эле 


рым имеет иммунитет 


ень неприятно, что маги обо- 
поэтому придется 
трел Маас Му5$йе 

по каждому 
За мостом с обеих сторон будут комнаты 
с орогами и их генералами. В северо-запад- 
ном углу будет комната с переходом в пеще- 


охраняют три эльфа-мечника и два 


лучника. Пользователям магии драться с ни- 


ми сложновато, да и воинов они быстро убу 


посему вызывайте огненных эле. 


ента 
огненные шары 
тактика 


про‹ каста- 


вать семи известными дитными 


и усиливающими заклятия повести их в 
бой. В пещере сразу встретится Амбер Хак 


После 


жилища 


это на самом деле несчастныи маг 
разговора сходите на запад. Из 
эттинов ступайте в проход на юг, там ной- 


дете на теле несчастного человека книгу и 


|семтаб Ва!е 


мощную алебарду. Теперь шагайте в юго- 
восточный угол. Там и находится лидер 
орогов. С трупа возьмите письмо, двуруч- 
ный меч +4 и первый Знак. Вернитесь к Ам- 
бер Хаку и выходите. Сейчас направляй- 
тесь в северо-восточную часть карты: там 
произойдет еще одна встреча с темными 
эльфами. После битвы найдется крутая пол- 
ная броня САС 0 и топор с +5 против мяси- 
стой нежити 

Осмотрите северную часть уровня, что- 
бы в комнате с большим круглым столом (и 
статуями гномов) найти потайную дверь в 
северной стене. Посмотрите внимательно 
на стол, прежде чем пойти в проход. Внеш- 
ний круг посвящен изображению молота и 
наковальни. Второй круг состоит из иконок 
перекрещенных топоров. Третий и послед- 
ний круг это сдвоенные кольца. Итак, на 
новом уровне вы видите огромный круг < 
кристаллом в центре. Наступив на непро- 
вильный участок круга, вы вызовете молнию, 
наступив на правильный, услышите, как сра- 
ботали все остальные изоброжения круга 
(они теперь не вызывают молнии) 

Итак, вы должны обойти круг (по узкой се 
рой дорожке вдоль стены), не наступая на не- 
го, и наступить на изображение молота и на 
ковальни. Это восточная часть перво- 
го круга. Теперь наступите на изображение 
двух топоров второго круга — это на юге. В за- 
падной части третьего круга будет плита с изо- 
бражением колец, Наступите и выходите из 
комнаты обратно в зол с большим столом. 

Справа от входа стоит статуя гнома с 
опущенным топором (в то время как у других 
статуй он поднят). Щелкните на топоре и 


Ого! 


Теперь можно спуститься вниз по лесенке в 


снова заходите в секретный проход. 
центре круга. Осторожно! Рядом с телом 
ловушка с огненным шаром! 

В новой области пообщайтесь с призро- 
ком, который даст поручение убить местно- 
го лича. Переходите в район на севере. Тут 
надо будет сразу вынести толпу гулей и гха 
стов, но для вашей партии это уже неслож- 
но. Сходите на запад: в местных саркофа- 
гах есть могические вещи, но остерегайтесь 
ловушек. От входа идите на север, по сту 
пенькам. Обыщите саркофаги по бокам и 
готовьтесь к бою с личом (бессмертным ма- 
гом) и его союзниками. Враг сначала защи- 
тит себя от магии, затем использует огнен- 
ный шар и начнет сзывать нежить 

Если не успеет перебить заклятие защиты 
от магии, то добивайте гада воинами. Обыщи- 
те саркофаги поблизости — в том, что близ 
от северной двери, будет ключ. Отворяйте, и 
окажетесь в новом месте. По этому залу идите 
прямо и откройте четвертую дверь слева. С 
тумбочки в углу маленькой комнатки с сарко- 


фагом возьмите кувшин лича 


1семта Оае К Сага бате? 


ЕН 
вала т что. для 1семмпа рае была. Е целая серия Тгадта Сагдз, 
`т.е. карточная игра наподобие (но и не более того} Мадк: Тпе Са®фейпд, образцы “кар- 
тона” которой (10, не МТС!) вы можете видеть на этой странице. 
Все начиналось как маркетинговая акция: во всех крупных магазинах совершенно 
бесплатно раздавался базовый набор |семипа Рае, вполне достаточный для сражений 
с друзьями. Благо упрощенность правил и непритязательность игровой механики позво- 
ляла. Но, видимо, руководство п!егр|ау не до конца оценило потенциал как своей соб- 
ственной компьютерной игры, так и созданного культовой в узких кругах дизайнерской 
студией А Стеавуе Бхрецепсе “побочного картонного продукта”. Развязка банально: 
буквально сразу после выхода ни того, ни другого не оказалось на складе. Момен- 


ить ли. 


тально раскупили весь запас. И пока огорченные продавцы ожида- 

ли поступления второй партии дисков, |п1егр/ау и 
_ Уго всерьез размышляли о том, не пус- 

. се\уп Рае ТСС в свобод- 


‚ную продожу и не сделоть ли ее : 


`новременно “пустив на 


Партией вернитесь ко входу и теперь 
зайдите во вторую дверь справа. Таким об- 
разом лич будет уничтожен. Кстати, если вы 
будете медлить с вышеуказанными действи- 
ями, то он будет до бесконечности возрож- 
даться 

А теперь обыщите комнаты. Во второй 
слева будет крутая мумия 


Великая мумия 

Жизни 70 
Агтог С1аз5 2 
ТНАСО |] 
Урон 1012 (Сиозбта) — Х1 
Особые атаки О5еазе 
Особые защиты Кедите 


+1 меароп ю ВИ 

Кез!юпсез: 100% Со, 50% СгизМпа, 
Заз та, Риегста апа М!зэйе 

|ттипе ю {еаг, робоп, 

рен ЙсаНоп, сопозтоп, спагт, $еер, 
Ко|9, апд део!\ зрей$ (ргеНу па$у сИНегз) 


В нескольких из них будут ценные маги- 
ческие вещи, да еще вы найдете три различ- 
ных книги-журнало и еще 
(Апнтадс ЭВей, Роттаноп, СПао?). В кон- 


це коридора вас ждут Вгоп2е бегу. Мощ- 


три свитка 


ные ребята в рукопашной схватке, но не 
очень живучи 

Отвлекайте созданными существами и 
поливайте магией. Воины участвуют в ко- 
честве поддержки. После сражения от- 
кройте дверь и выбирайтесь на свежий 
воздух 


картон” и другие свои 
компьютерные игрушки. 
Чем все закончилось, еще неиз- 
вестно. Но, сдается мне, о карточном 
Ва!иг’$ Сое | мы еще точно услышим... 


Пятая глава 
Тут сразу начнутся сражения с ледяными 
троллями 


Ледяной тролль 


Жизни 20-44 
Агтог С!а5$ 5-8 
ТНАСО 13-19 
Урон 108 (СгозРта) — 

Особые атаки Нет 


Особые защиты Везапсез: 
100% Со, (титуз) -100% Риге 


Есть вариант созвать несколько элемен- 
талей и ими просто зачистить карту. Сопро- 
вождать элементалей может самый сильный 
воин или вор в режиме скрытности. В юго- 
западном углу вы должны найти мостик над 
бездной. 

Попробуйте перейти по нему на другую 
сторону. У вас это не получится, о чем полу- 
чите сообщение. Итак, шагайте в южную 
часть уровня, там найдется аж три огром- 
ные двери, которые ведут внутрь ледяного 
дворца 

Как обнаружите рабов, найдите Зо! (у 
западной стены) и Сегойв (у восточной). У 
Зо узнайте, как перебраться по шатаю- 
щемся мостику, и он подарит отряду осо- 
бую книгу. Далее общайтесь со вторым 
субъектом. Договоритесь принести ему 
ключик от двери. Поднимайтесь по лестни- 
це на севере 

Вы окажетесь в логове ледяных сала- 
мандр. 


МАНИЯ 
МАТРИЦА 


ТВАТЕСУ 
ИГРО 


Рго$} $ейатат4ег 

Жизни 56-72 
Агтог (105$ 5 
ТНАСО 11-13 
Урон 108 (Заз та) — Х2 


Аига о Со — 
Боез 106 со! датаде рег гоипа 

ю 10’ газ зо Кеер усиг Чапсе. 
Особые защиты Кез! апсез 
100% Сола, (ттиз) -50% Риге 


Особые атаки 


Объясните охраннику, что хотите видеть 
их лидера. Поговорив с последним, попро- 
сите дать ключ, в чем вам не откажут Для 
злых героев: далее есть возможность согла- 
ситься убить предводительницу восставших 
рабов. Снова поговорите с лидером сала- 
мандр и скажите, что она уже мертва (токой 
возможности не будет, если вы ее уже уви- 
дели). Вариант — по-настоящему убить 
предводительницу. Теперь от лидера будет 
задание убедить рабов вернуться или убить 
их. Убедить не удастся, но если убьете всех 
рабов, то вернитесь за экспой 

Для добрых героев 
(Сега!, и все рабы смогут убежать от сала- 


отнесите ключ 
мандр. Найдите предводительницу восста- 
ния, Уега, и сообщите ей об успехе. В лю- 
бом случае советую полностью перебить 
всех саламандр и других ледяных тварей во 
дворце, 
лучить дополнительный опыт. В ходе зачист- 
ки в западной части уровня найдется Уега 
Если сообщить ей о бегстве рабов, то она 
тоже исчезнет. Однако если убить ее по за 
данию саламандр (или освободить рабов, 
но все же убить ее), то с тела возьмете +2 
кинжал, +2 кожаную броню и амулет защи- 
ты +1. Особенно полезен амулет. Кстати, с 


чтобы не упустить возможность по- 


тела лидера соламандр возьмите магичес- 
кое замораживающее копье. 

После зачистки уровня (элементарно де- 
лается элементалями, но можно вызвать те- 
ней) выходите из дворца и переходите по 
мостику в юго-западном углу. Внутри вас 
сразу встретит стая снежных волков. Сра- 
жаться с ними надо одному-двум крутым во- 
инам с защитой от холода 

После сражения приметьте дыру в стене 
на севере и идите на запад. В небольшой 
пещере будет находиться саркофаг из чело- 
веческих костей, логово дракончиков и (на 
западе) проход, охраняемый парочкой ледя- 
ных великанов 


РГО$Е бла! 

Жизни 102-115 
Агтог С!а55 0 
ТНАСО 5-7 
Урон 108 (Заза) — Х1 
Особые атаки Нет 


100% Со гезапсе 


Особые защиты 


ИГРО 
ЗТРАТЕСУ 


МАТРИЦА 
МАНИЯ 


В саркофаге найдутся проклятые наруч 
ни, кольцо с увеличением количества запо- 


минае 


ых клериком молитв, пара ценных зе- 


лий (особенно РоНоп о! Ро\е!] и свиток ‹ 


клерическим ЗутБо| оЁРат. Теперь поищите 


в логове пятерых дракончиков. Там можно 


найти лютню для барда, деньги 


хорошук 


кольчугу с АС 0 и неплохой полуторный 


еч 


Атакуйте тварей и перебейте их всех. Идите 
на запад, мимо великанов. Говорите с их ли 
дером, все время выбирая первую фразу 
Так отряд получит второй Знак. Исследуйте 
западную часть пещер, населенную велика- 
нами, и тщательно высматривайте различ- 
ные гигантские мешки. Найдется масса бо. 
лее-менее пригодного магического оружия 
крутой 
Ооаддег о! Уепот), плащ защиты + 


(включая отравленный кинжал 
клери 
\еские свитки с Ваве Оеад, ЗрЖе Зюпез и 
З\иагт, В центре пещер находятся пленники 
Сообщите им о победе над дракончиками и 
получите задание помочь им сбежать от ве 
ликанов. Вернитесь к входу в пещеры и захо- 
дите в дыру, рядом с которои вы уничтожили 
стаю зимних волков. Там разберитесь с 
троллями, выспитесь и готовьтесь к встрече с 


магичкой КопИК и пятью темными рыцарями 


Магичка 

Жизни 60 
Агтог С! аз° -2 
ТНАСО 9 
Урон п/а —Х1 


Особые атаки Маде 5ре!з [уе 1-9 


Особые защиты Кпа оЁргойесноп +2 


Кобе ое ЕМ! АгсАтад! 


® Кастуем дружественную магию — 
и вперед. Бить саламандр! 


Советую атаковать КопйК заранее вы- 
званными и магически усиленными элемен- 


талями зай- 


в то время как рыцарями пуст 


ся члены вашего отряда. После с 


ния возьмите с тела магички плащ, пригод- 
ный только для злых магов, кинжал с двумя 
халявными спеллами Сопе о! Со! за каж 
дый день, шлем с улучшением АС на 2 и два 
кольца 

Одно из колец идентифицируется как 


кольцо защиты +2, а другое еще более по- 


лезно: оно увеличивает количество запоми- 
наемых магом заклятий первого и второго 


уровня в два раза! 


Из палатки возьмите ведро чистой воды 


и два свитка с заклятиями шестого уровня 


нат баНата и СюБе о имиупегаЫ у. Те 
перь очистите от йети пещеру на севере ие 


рирай 


западной стене найдите дыру 
тесь через нее во владения великанов. Вер 
нитесь к пленникам и сообщите им о победе 
над созданиями в пещере. Теперь подойди- 
те к великану, что охраняет дыру, и убейте 
его, выбрав в начале разговора вторую 
фразу (таким образом, остальные великаны 


не станут на вас нападать). Вернитесь к 


ленникам и говорите риант: о 


вободить пленников можно, убив лидера ве 
ликанов 

Советую перебить всех великанов, что 
Для этого 


пользуйте клирические и могические закля 


бы получить экспу вначале ис 


тия РоттаНоп. После чего отакуйте вра 


гов их же зачарованными соратниками 


Когда убьете лидера, не забудьте обыс 


‚ его тело. После победы выходите из 


пещеры и идите в северо-восточный угол 
того уровня, на котором находится ледя- 
ной дворец. Вы обнаружите пещерку, что 
приведет к небольшому горному каньону 


Отсюда можно выбраться в город, а мож- 


но пойти в следующее подземелье через 


нижний вход. 


Шестая глава 
Тут основные враги — это огненные са- 


ламандры и скелетные воины 


5а/атапаег 

Жизни 56 
Агтог С1а$ 5 
ТНАСО 13 
Урон 108 (Заза) — Х2 


Аога о ге 
Роез 106 {ге Чатаде рег гоипа 


ю 10’ гад! зо Кеер уосиг Ч!юпсе 


Особые атаки 


Особые защиты Резюпсе$ 


100% Ре, (пупуз) -12% Со3 


Сражение будет нелегким даже при под- 


держке элементалей, поэтому как можно 


лучше защитите их и своих бойцов всей до 
Желотельнс 


ступной магией еще повесить 


на бойцов по клерическому заклятию КВ 
СоЧ/КВезз! Риге 


восток, перейдите через мост. Там, чуть се- 


Прорывайтесь с боем на 


веро-восточнее, найдется перех 


од в другую 
область. Вас 


окликнет коротышка, с кото 
рым надо аккуратно переговорить. Вот нуж 
ные номера фраз в разговоре: 1, 3, 7, 4, 3 


Заходите в дверь, 
В 
центре 


ЭрнекКег. Их надо убить БЫСТРО, желатель 


окажетесь во внутреннем садике. В 


него находятся особые грибы 


но все! 


бойцами и элементалями при под 


держке магов. Остальных пока игнорируй. 


те. Пока жив хоть один такой гриб и он виду 


отряд, вы будете сражаться с постоянно 
прибывающими врагами 

Уничтожив неподвижные грибы, пере- 
бейте остальных врагов. Идите в проход на 
западе. Вы окажитесь в заброшенном посе 
лении, где живут Амбер Хаки и слепые ми 


нотавры 


Слепой минотавр 


Жизни 45 
Агтог С|а5$ 6 
ТНАСО 11 
Урон 206 (Заз та) — Х2 
Особые атаки Нет 


Особые защиты |ттипе 


охТЫиЧ ао вре 
Вторые не представляют особой опас- 


ности, но вот Амбер Хаки могут сильно по- 


трепать нервы 


помощью своего взгляда 


который делает Сопфу 


1оп на ваших ребят 


Журнал 


ЗТВАТЕСУ 
ИГРО 


“Игромания” Мини-конкурс “ТРИ ПОЛЯ БРАНИ” 


> При = ровен ‘версия суперролевйка семипа Рае от 
компаний Утгат / мегрюу и “Новый Диск” с уникальной докумен- 
‘тацией- ива на русском языке! _ 


Предыстория _ 
"Хит этого номера — |се\ипа Рае, илучшую & 
ролевую игру 1998 года Ва!иг' $ Сое объеди- : 
няет не только вселенная АО&О, мир” 
’РогдоНеп Кеа!тз, один движок и общий изда- 
‘тель. Есть и чисто’ сюжетное сходство, По _ 
крайней мере, и “Врата Балдура”, и “Долина 
`Ледяных Ветров” связаны с одним персона- ^^ 
жем — темным эльфом, мастером-рейндже- й 
ром и спасителем человечества по совмести-_ >. 
тельству... Те, кто уже догадался, мельком про-. 
сматривают следующий парограф и судорож: _ 
но заклеивают письмо в редакцию. Остоль- 
‘ные читают дальше. а 
Итак, в Ва!иг’5 Саше этот И. 2 
но владеющий двумя мечами герой встречал- 
'ся на одной из карт и ‘предлагал помочь ему 
разделаться с небольшой бандой местных монстров. Многие, 
`впрочем, предпочитали разделаться с ним и, следуя верным сове- 
‘там “Игромании”, заполучить уникольные ятоганы и доспех. К тому 
же, один из кодов призывал этого типа игроку в помощь. 
_ 1семипд Бае же имеет к нашему парню более чем непосредст- 
венное отношение: действие игры начинается за 16 лет до его по- 
явления на поверхности под Чень Гребня Мира, в “Долине Ледя- 


ных Ветров”. 
Ферт сат ЕТ: 


° Таккак все-таки зовут этого культового героя 
РогооНеп Веа!т;? _ 


и АЕ 
В принципе, для участия в конкурсе достаточно назвать лишь 


имя персонажа. Однако если несколько писем придут в один и тот 


же день, первенство будет отдано тому, кто но- 
`иболее подробно ответит на дополнительные 
вопросы. Они приводятся ниже. 

1. Указанному выше герою была посвящена 
целая трилогия романов в стиле фэнтези (ксто- 
ти, издававшихся и в России). Назовите автора 
и название серии. 

2. В так любимом нами Р!апезсаре: Тогтег! 
ни темных эльфов, ни рейнджеров как таковых 
нет. Зато есть персонаж из расы модронов, 
профессионально орудующий двумя арбалета- 
ми. Каково его имя и как он его получил? 

3. К большому сожалению, непосредствен- 
но сражаться двумя мечами одновременно ни в 
_ Ваиг $ Соае, ни в [сеуйпа Рае нельзя. Однако 

персонаж-рейнджер в случае, если использует 
лишь короткий или длинный меч (без щита), полу- 
чает за это некий бонус, Опишите его подробнее 


Куда что присылать? 

Ответы присылайте на е-тай либо на почту по адресу редакции 

Е-тоай: едйог@/юготатоа.ги 

‘Адрес редакции: 109559, Тихорецкий бульвар, 

д. |, корп. 5, оф. 415. 

Письма, присланные по электронной почте, автоматически по- 
лучают сутки штрафа. На конвертах смотрится дата отпровления 
письма (на штомпе}. 

Конкурс проводится до 20 августа: Ответы и имя победителя 
будут опубликованы в сентябрьском номере в рубрике “Мозговой 


штурм”. 


_—_ ‚ЗАО “Новый Диск” — эксклюзивный дистрибьютор Упдт/тегр/ду в России. 
По всем вопросам обращайтесь по адресу ВИр:/Лиммипа!ги или тел. 932-6178. 


Утьег НиК 

Жизни 64 
Агтог С1а55 2 
ТНАСО 11 
Урон 112 (юпа) — ХЗ 
Особые атаки ИтБег НиК Саге 


Особые 


защиты Нет 
Советую одеть воина в Ва!ейЛ Ма (так 
он избежит замешательства от взгляда), а ос- 


тальных героев, участвующих в сражении, 
подвергнуть магическому заклятию первого 
уровня — В!тдпез$. Можно выпить зелье 
РоНоп о! Митогед Еуез. Маги пусть держатся 
от битвы подальше, используя дистанцион- 
ную магию. После сражений пойдите в юго- 
западный угол. Из местного дома выбегут па- 


ра Амбер Хаков, после их уничтожения зай- 


дите через разбитую стену в дом и возьмите 
Рае ЛузНсе. Этот меч может быть использо- 
ван только паладином, против злых тварей 
он равен оружию +7 (!!. В восточной части 
уровня найдите несколько бочек, в некото- 
рых из них будут лежать магические свитки 
Роммег \УМога:5 п, Моп\ег Зиттопта У, 
Роумег УМог4 


Сейчас заходите в дом на севере 


ЗЙепсе, МогЧепкотеп’$ Э\ууог4 


Быстро разберитесь с двумя Хаками и 


сделов вора невидимым (или применив за- 


клятие невидимости на другого персонажа), 
разведайте область на востоке. Там стоит 
маг с охраной из тварей и двух железных го- 
лемов. Приготовьте к битве элементалей и 
защитите их магией. Бросайте союзников 
а маги пусть бьют колдуна 


Маде МезЙе. Для победы хватит несколько 


на големов 


залпов, да и противник не успеет скастовате 
Назе 


и РгеБо|. После уничтожения мага 
концентрируите своих воинов на уничтоже 


ние големов 


Железный голем 


Жизни 80 
Агтог С]95$ 3 
ТНАСО 3 
Урон 4012 (Сги$Вп9) 
Особые атаки Сап саз! Судак 
Особые защиты Веуз!апсез 
100% Са, Риге, Иес!иса! 


Ааа апа Мадк 
АНеоз! +3 меароп гедитед 0 датаде 
|тгтпипе ю {еаг, робоп, 


саноп, сопрозюп, сБатт 


реш 


›, Во, ап ЧесН зрей5 


ИГРО 
ЗТРАТЕСУ 


МАТРИЦА 
МАНИЯ 


® Скелетов много. Клерик один. 
Но его вполне достаточно, 
чтобы распугать всю нежить 


Магия против них почти бессильна. Унич- 
тожив истуканов, вы тут же пронаблюдаете 


появление истинного мага 


Ма!ауоп 

Жизни 60 
Агтог С1а$$ 3 
ТНАСО 15 
Урон [ге К; Вададег 104+3 (Р!егста) 


5% сВапсе оЁ сазНпа 
Звгои4 о Нате. — Х1 
А! тоде зре! |еуе!$ 1- 
9 

Кое о! Ве У\сисВег 


Особые атаки 
Особые защиты 


Он постоянно телепортируется и вызы- 
вает на подмогу тварей. Используйте на 
нем Ро\уег \У\ога: ЗИепсе и атакуйте воина- 
ми. После сражения возьмите с его тела 
оружие, робу, свиток с Маауоп’5 Каде и 
третий Знак. С тела “первого” мага возь- 
мите робу злого мага и магическую вещь с 
кресла 

На юге от кресла находится комнатка с 
целой кучей полезных вещей. Одни только 
свитки: Моп\ег Зоттопта УП, Нез ю 
Зопе, Тепзегз$ Тгопзюгтаноп, Ро\мег 
\У\/ога: КИ|, псепфФюагу Соца, ЗНадез, ео 
Рео# Зре!, Ма5$ 
пмЬЙну, Рпдег о! Рес, проклятый аму- 


Род, Оузичедгае, 
лет. Найдутся еще и различные зелья плюс 
семена Выходите из помещения, а затем и 
из заброшенной деревни во внутренний 
садик. 

Из него идите к лестнице на северо-за- 


паде. Она приведет в убежище воров 


Вор 

Жизни 4] 
Агтог С!а$$ 5 
ТНАСО 10 
Урон 108 (ата) — ХЗ 


Особые атаки Атакует в спину из те- 
ни, нанося тройное повреждение 


Особые защиты Нет 


Советую всем колдунам применить 
Мигог |таде, и как только появится сооб- 
щение, что вор атакует героя, сразу бе- 
жать им в любую сторону. Вор погонится 
вслед, но пока он будет бежать, успеет по- 
терять невидимость. Итак, на первом этаже 
убейте двух крутых охранников, каждый из 
которых обладает отдельной комнатой. В 
комнате воина в красной броне с АС -1, в 
ящике у кровати, найдется очень мощное 
магическое оружие. С тела второго круто 
го охранника (Ногет) снимите пояс силы. В 
ящике на кухне возьмите мешок картошки 
Поднимитесь на второй этаж. В ближайшей 
к лестнице комнате на севере спрятался 
уже известный коротышка-вор. С тела 
возьмите плюсовый щит, броню, крутой 
змеиный меч и эльфийские перчатки силы. В 
следующей комнате на западе находится 
Маке, мастер-вор. С ним можно догово- 
риться, чтоб он отдал не только четвертый 
Знак, но и все вещи. Можно его и убить. С 
тела поднимите Знак, неплохую кольчугу 
для вора, ятаган с дополнительной атакой 
за раунд и проклятое кольцо окаменения 
Из ящика в комнате возьмите пару зелий 
РоНоп о! Мигогед Еуез 


|семпб Ва!е 


Вернитесь в самую первую пещеру лока- 
ции и оттуда пойдите в юго-восточный угол, 
Там будет охранная башня, ключи к которой 
даст девочка-гном. Перебейте внутри охра- 
ну и можете спуститься в подвал башни, что- 
бы переночевать. Выйдите из башни и в на 
юго-востоке найдите переход в другую об- 
ласть. Там будет предприятие по перера- 
ботке руды гномами. Их охраняют несколь- 
ко огненных саламандр. Перебейте тварей, 
и гном Суею поблагодарит за помощь. За- 
помните, что если пойти из этой области 
дальше на восток, то окажетесь в кузнице 
Вернитесь на первую карту локации и идите 
в северную ее часть. Там будет колодец. 
Спуститесь по нему вниз и отдайте гному 
мешок картошки. В этой пещере требуется 
дойти до северо-восточного угла, убивая по 
пути Хаков и слабых гигантских жуков 


Гигантский жук 


Жизни 84 
Агтог С!а5$ 2 
ТНАСО 12 
Урон 208 (За та) — Х2 
Особые атаки Нет 
Особые защиты Нет 


Приготовьтесь к битве. Как только появят- 
ся Хаки, пейте героями все РоНоп оЁ Митогед 
Еуез и атокуйте. После победы заходите в 
образовавшийся в стене путь. Поговорите со 
встречающим гномом. Чуть на севере от не- 
го стоит темный эльф-купец. Приобретайте 
все продающиеся у него заклятия — они 
очень мощные. Кстати, броню гигантского 
жука можно отдать местному кузницу, чтоб 
он сделол из нее хороший щит Это щит по- 
том можно еще и улучшить у темного эльфа 
у кузница обязательно купите самое лучшее 
лечение и берегите его до финального боя. 

Выходите в кузницу и пробивайтесь че- 
рез элементалей в юго-восточный угол 


Еапв& М/Устег Еетета! 

Жизни 84 
Агтог С!а$$ 2 
ТНАСО $ 
Урон 408 (СгозБта) — Х1 


Нет 
Кедитез а! [еа$1 
+2 тадс ммеароп ю датаде 


Особые атаки 
Особые защиты 


Еге ИетепкиИ 


Жизни 84 
Агтог С1а5$ 2 
ТНАСО 9 
Урон 108 (СгозНтд) -ХЗ 


Нет 

100% Рге гезвапсе, 
гедитез а! |еа${ 

+2 тадс \меароп ю датаде 


Особые атаки 
Особые защиты 


В домике вас встретит эльфийка, которая 
возглавляет огненных великанов. 


Рге Слот! 

Жизни 110 
Агтог С!а5$ -1 
ТНАСО 5 
Урон 2010 (Спозбпа) 


или 2010 (Заз та) -Х1 
Нет 
100% Рге геяюапсе 


Особые атаки 
Особые защиты 


Ее нужно убить... 


Эльфийка 

Жизни 102 
Агтог С5$ -3 
ТНАСО 4 
Урон Аагтоп [опа $\ога 108+3 


(ЗазНипа) -ХЗ 1/2 
Нет 

Васк $мап рюе 
агтог, Агдеп! $е!4 


Особые атаки 
Особые защиты 


Постарайтесь сразу взять ее под кон- 
троль с помощью Мето| или простого 
Боттаноп. То же самое проделайте с вели- 
канами: используйте на них О/вимедгое и 
прочие гадости, уже доступные магам. В это 
время вызванные и усиленные заранее эле- 
ментали пусть сдерживают натиск всех бегу- 
щих на помощь великанов. После битвы 
возьмите с тела темную волшебную броню, 
щит с защитой от магии, неплохой меч и пя- 
тый Знак. Из ящичков в доме, где жила эль- 
фийка, прихватите еще несколько неплохих 
магических вещей. 

Идите на север кузницы. Там находится 
переход в следующую область. Кастуйте на 
всех членов отряда невидимость или пейте 
соответствующие бутылочки (вор пусть вхо- 
Дит в тень). Бегите к центру карты: там нахо- 
дится идол. Игнорируйте тучи нежити, а 
сразу атакуйте именно идола самым мощ- 
ным оружием и магией. Не забудьте заро- 
нее применить Назе на отряд. Как толь- 
ко идол будет уничтожен, умрет и вся 
нежить. 

Клерик в центре кар- 
ты даст последний, шес- 
той, Знак. В северо-вос- 
точном углу у лестницы 
есть шесть маленьких 
табличек с разны- 
ми изображения- 
ми. Щелкните их 
все, поспите, сохра- 
нитесь и поднимайтесь 
наверх. Побольше пого- 
ворите с врагом, а затем 
быстро убейте его. Это 
будет не очень сложно. 


Вготег Родиет 

Жизни 250 
Агтог С]а5$ -8 
ТНАСО 6 


Урон А!еуе5 о таде ап риез! зре!5. 
Особые атаки Нет 


Особые защиты Кез!апсез: 
100% Риге, 50% Со3, 50% Маас 


Итак, отряд телепортируется в Истхэвен. 
Атакуйте ЦИКЛОПОВ: ОНИ СИЛЬНЫ, НО ИХ Мало, 
да и магию они слабо переваривают. 


Циклоп 

Жизни 91 
Агтог С!а$ 2 
ТНАСО 5 
Урон 606 (СгозБта) — Х1 
Особые атаки Нет 
Особые защиты Нет 


Далее находим рыбока, которому отнес- 
ли сломанный меч в самом начале игры. Он 
подарит нам целенький +5 резак. С его по- 
мощью перебейте циклопов, охраняющих 
толпу горожан в юго-восточном углу карты 
Получив благодарность городского клери- 
ка, заходите в храм, что стоит в северо-за- 
падном углу области. Внутри требуется под- 
няться по лесенке наверх и приготовиться к 
сражению с мощным магом. Киньте в него 
иллюзии Оеа!Н $ре! и попытайтесь быстро 
добить выжившие копии мага. Не обращай- 
те внимания на кристальных бойцов, вам их 
не убить 


Ротаь 

Жизни 12 
Агтог С!а5$ 7 
ТНАСО 20 
Урон 104 (Сгозбта] — Х1 
Особые атаки \У/апа о И пт9 
Особые защиты Кез апсез: 


100% Риге, Со, Мадг, 
Еесса| ап Аза 


После победы поднимитесь еще выше и 
проходите через светящееся зеркало 
Однако перед этим приготовь- 
те все защитные заклятия, 

атакующей магии сделоай- 
те по минимуму. Не ис- 
пользуйте на от- 
ряд никаких 


ЗТВАТЕСУ 
ИГРО 


МАНИЯ 


МАТРИЦА _ 


заклятий и убедитесь, что у воинов в руках 
оружие от +3 и лучше. К слову, бойцы пусть 
возьмут в слоты для быстрого использования 
самые лучшие зелья: силы крутых великанов 
и РоНоп о! Ро\ег. Проходите в зеркало. По- 
сле сценки начнется само сражением с 
Большим Плохишом. Все полезные эффекты 
на отряде будут уничтожены, посему при- 
дется быстро кастовать самые лучшие за- 
щитные спеллы, пока демон медлит и касту- 
ет смертоносное облако. Воины в это время 
пьют из бутылочек. Сделав Назе и еще па- 
ру быстрых спеллов (вроде ПБеепзмуе 
Нагтопу), атакуйте воинами демонами 
(смотрите, чтобы у них при себе было самое 
лучшее лечение!), а маги пусть отвлекают на 
себя големов. Пока колдуны носятся круга- 
ми (с дикими воплями: “Не бей, дяденька!”), 
бойцы должны порубить демона в капусту 
Удалось? Поздравляю, вы победитель! 


Вене! 

Жизни 350 
Агтог С!а$5 -12 
ТНАСО З 
Урон 1010+5 (Заз то) -ХЗ 


Особые атаки А! [еуе!5 ор таде 
апд рйез! зре!5, меароп м 
Ч1еазе ап ро5оп датаде 
Особые защиты Кез апсез: 

100% #ге, 100% робоп, 

50% со, 50% таб 

Кедигез о! |еа51 
+3 меароп 
ю датаде 
(Хе-хе, гово- 
рили вам, ре- 
зак понадо- 
бится)! 


ИГРО 
МАНИЯ 


д® 


75 


". 
: 


Рейтинг “'Мании 


Глеб Власенко 
итоги @тайтюе!ги 


(? Майогд$: ВаФесгу 


Камни, упавшие с небес 


В&5$: Вердикт 


ЧТО: КТ КТО: 55С/Ред Оть Етецайтег! НА КОГО: \\огсгой, Аде о! Етриез СКОЛЬКО: Р-233{Р!|-300), 64(1'28)МЬ 
ВМНОГЕРОМ: Интернет, сеть РАЗМЕР: 1 СО 


последнее мя широкое рас- 
пространение получила 
ть разнор 


в рамках единой игровой вселен- 


тенден- 
ция выпуск дные игры 
ной. Дабы не ходить далеко за примерами, 
9 Мадгс, позже по- 
Е Мар! опд Моде, за- 

Сгузадегз о! Май! опа Мадг и, как от- 
ельный довесок для особо страждущих, фэн- 


родившую Не 


тезийно-карточный Асготоде. Ролевк а, похо- 
довая стратегия, трехмерный экшен и карты 
Ачем ония 55С хуже? Зачем им держать- 


Авторы гениальных УМ/а ога 


и не стали. После неуспеха (скажем так} тре- 


тьей части сериала они решили копнуть в но- 
вом нопровлении. И, не называя игру четв 
той частью орая еще выйдет в неопр 
ленном г 
ной Ма 


Получившаяся 


цущем, выпустили ВТ$ во вселен- 
огф5. Чем несказанно всех удивили 
неожиданность оказа- 
лась, как ни странно, вполне играбельной. 
\!апогаз: ВаНесгу держится на одном уров- 
не с грандами жанра, выдвигает ряд ориги- 
нальных и, конечно же, следует 
одиций сериола. Далее вы сможе- 


выдумок 
ознакомиться с ключевыми элементами 
игровой структуры, что поможет вам разо- 
ратившихся в реаль- 
Погдз. И, конечно же 


новр 


прочесть полное прохождение игры 


Комментарии к таблицам 
И, в ти ЗЕ : ВЕ: 


‚ ТЕАк$ Ог РАЗ 


Снарукк Гоик 


С ИУНСЕ 


Уплулняме 
МОЩЬ. ЧАСЫ 
о СНАРУЕА ТНКЕЕ 
м ТнЕ РАО+ЕСОК, 


> упачанаме 


ЕС 


Биза СнарЕк Рочв, 
`` КЕУРЯОЕ 


Упауднаме 


Снарзек, Тниек 


| ТнЕ Сопочкжоя. 


Унаулшавуе 


р ОТ 


СНАРУЕК Т%/о 


. уе Тне Тмо. Тедяв 


Упаулнаве 


г Ве 


$ Снар+ей Оле 


Тне РкоРНЕСУ 


Ер180дЕ 2 


ВАРНА У: Еву 


1024 Х 768 


© Дерево миссий. Две общих, две светлых и две темных 


Общие положения 


Главным отличием ВаНесгу от собратьев 


по жанру является, пожалуй, то, что воп 

щение вашей личности, то бишь Герой, так 
же, как и прочие юниты, накапливает опыт, 
улучшает свои характеристики и переходит 
из миссии в миссию. Кроме того, герой мо- 
жет носить некоторое количество вещей, 
которые меняют его характеристики. Эти 
предметы надеваются на так называемую 
“куклу”, то есть его схематическое изобро- 
жение. Однако на развитии героя мы оста- 
новимся чуть позже, а с 
датах поговорим сейчас. В игре участвуют 


всевозможных с. 


девять рас, все с оригинальными юнитами, 


рассказывать о которых подробно нет ни- 


какой возм. и. Те менее, вся жиз- 


ненно важная инф рас попа- 


дающих под ваше руковс 
игре, изложена в табли 


ЦСТВО В ОДИНОЧНОЙ 
щие 
всех принципы токовы. Сущ 
типдв юнитов и одно защитнс 
Строитель (БиЙдег) — 
ностью строить здания 
Пехота (ифапну) 
шечное м 
Конники (сауа!гГу) 


солдат на лошади 


сильнее и быстрее пехотинца 
Генерал (депега!} — спо‹ 
вать здания. 
Маг (зрейсачег) — облодс 
линаниями. 
Летающий юнит ег) — 
и заключается его преимуще 
Корабль ($р} — соответств 


захваты- 
двумя-тремя 
чем 

›, пловает 


Осадное орудие (еде меароп) — это 
катапульты, тараны и прочее. 


Осодное орудие 


Увие Маде 
Генерал и маг 


200С 


© Под проливным дождем охранять замки абсолютно невозможно — 
обзор закрывает! 


Генерал и маг 
100С + 100С 


Башни — основной инструмент обороны в игре. Они стреляют, лучше или хуже — 
зависит от расы. Но все их показатели можно значительно улучшить, если загнать 
внутрь пехотинцев, числом до четырех. Лучник прибавляет 5 пунктов к урону и 1 
к дальности, а солдат — 1 к скорости и 2 к ведению боя 


Воск Моде — Ве Моде 
Генерол и маг 


Юниты и апгрейды 

В арсенале каждой расы может присутствовать несколько (либо отсутствовать 
вообще) определенных классов (см. таблицы), исходя из этого боланса вы и должны 
выбирать тактику. 

В ходе игры все юниты получают опыт за убийство противника и повышают свои 
показатели. Когда миссия окончена, лучших вы можете перенести в следующую. 

Строения тоже у всех разные. Хотя принципы схожи. Существует главное строе- 


150С + 150М 200С + 200С 


Конник 


ние (замок, зиггурот, мистическая башня и др.), которое можно апгрейдить до пято- 
го уровня. В зависимости от него в распоряжение строителей поступают новые по- 
стройки, а в уже существующих становятся доступными свои апгрейды. Например, 
строительство библиотеки у людей требует наличия замка четвертого уровня 

Немаловажную роль играют всевозможные апгрейды. Например, в кузнице гно- 
мы могут улучшить свою броню и навыки боя. А построив таверну, каждый юнит этой 
расы получает возможность за 20 монет выпить пива и, на радостях, временно улуч- 
шить свою скорость и урон. 

Отдельного упоминания заслуживают “квестораздатчики”. Для тех, кто играл 
в "М/аог45" раньше, это не новость, для остальных же расскажу немного подроб- 
нее. Время от времени вом на карте будут попадаться храмы, мавзолеи, пирамиды 
и тому подобное. В них можно зайти и получить задание. Например, уничтожить 
сколько-то солдат противника или несколько его зданий. Или отгадать загадку, 
Или попросту принести в жертву определенное количество золота или другого ре- 


Реазат! Может.быть помещен в шахту. 
” Ркетап Наносит двойной урон конникам. 
ами р 
'Мегсепагу 
В/аск Маде  Зохвот зданий. Кастует отравленные облака и крадет ману 
* Кос! Маде. Захват зданий, Кастует кольцо огня и сопротивление огню; 
| И/Рйе Маде Захват зданий. Кастует излечение и массовое выздоровление 
3 Саарий: ^^ Наноситурон нескольким целям: Может стрелять жоровами: 


Конник 


Пехота 
30С + 40М 


Реазат Ржетоп Заиие Мегсепогу Ко 
Лучник 
60с 


Строитель 


т 
Разбивающий 


Огонь 
Магия 


(Стоимость в игре 20С 


Скорость 
“Урон 
Е Выстрел 
Колющий 


Редактор уровней 


посредственно к “заселе- 
нию” земель, 

Интерфейс предельно 
прост. В одном окошке вы- 
бираете, что вам нужно: 
земля, строения, армии 
и пр, В другом высвечивает- 
ся список, Выбираете из не- 
го и помещаете объект на 
карту. Затем можно его удо- 
лить или передвинуть: Если 


зя. Только ставить сундуки 
со случайно создоющимися. 

Нельзя не отметить та- 
кой положительный момент, 
как изменение уровня ком- 
пьютерного — интеллекта 
у участвующих в. миссии 
сторон. Всего аж шесть 
уровней. 

Ностраиваются и такие 
вещи, как мерзкий “Ю9 © 
ууаг", "Н&Зеп тар”, 


В икре присутствует 
встроенный редактор уров- 
ней. Нельзя сказоть, что он. 
отличается особым удобст- 
вом или новороченностью, _ 
Однако вполне годен для 
употребления и создания 
своих миссий. : 

Сночола — выбираете 
размер карты. и ее нозво- 
ние, зотем переходите не- 


это солдат, то можно дать 
ему имя, поставить нужный 
уровень и количество. опы- 
та, а токже подредактиро- 
вать любые его характерис- 
тики (скорость, силу, жизнь, 
характер наносимого уро- 
на и пр.). 

К сожалению, предметы 
(броню, мечи, короны и то- 
му подобное) самому выби- 
рать и редактировать нель- 


А также: выдаются ли 
квесты на этой карте, какого 
‘уровня может быть главное 
здание и сколько выдается 
очков на создание армии. 

Обратите внимание на 
скриншоты. Застройку кар- 
ты лучше производить имен- 
но таким способом: снача- 
ла здание, потом его 


‚оформление, затем войска 


и, наконец, настройки всего 
и ВСЯ: 


Грибное кольцо, здесь героям дают союзников. 
Увидите такое — сразу подбегайте 


сурса. За это вы можете получить либо какую-нибудь вещь, 
либо пополнение для своей армии 


О ресурсах 

В игре четыре вида ресурсов: золото (901$), метал (те!о], 
камень (51юпе), кристалл (сгуз!а]). В зависимости от расы, ко 
торой вы управляете, жизненно важным является один из 
них. Например, люди больше всего тратят на строительство 
и производство войск золота. Орки — камня. И так далее 

Качество шахты, то есть объем имеющихся там ресурсов, 
легко определить на глаз. Если у шахты кристаллов нарисо- 
ван один кристалл, то за обладание этим месторождением 
не стоит вести кровопролитные воины. А вот если три — тог 
да другое дело. Класс золотых месторождений определяется 
количеством вагонеток и т.д. 

Чтобы получать от шахты ресурсы, надо лишь “конвертиро 
вать” ее своим героем или любым способным на это юнитом 
Однако если правым щелчком мыши загнать туда, например, 
пару-тройку крестьян, то производительность ее заметно уве- 
личится. При этом качество рабочих играет не последнюю 
роль. Но е (Чума эт) стоит двух людей 

Если ресурсы нужны срочно или перед лицом наступаю 
щего врага потеря шахты становится неизбежной, разрушь 
те ее Вы получите некоторое количес тво полезных ископае- 
мых “на руки” незамедлительно. Шахта же станет неработо- 
способной на 4 минуты 

Построив рынок (тагке!) или таверну для гномов (а\егп), 
вы получаете возможность приобрести искусство обмена 
(паае). Это позволит вам обменять любой имеющийся у вас 
ресурс на нужный вам в соотношении 2 к 1. Другое искусст 
во, прибыли (псоте), имеет несколько гродаций, которые 
надо развивать по очереди. При этом первая ступень дает 


+1 ко всем добываемым ископаемым, вторая +2 и третья +3 


Правильно 

сделанныи 

герой — 50% 

успеха 

Стараясь быть оригинальным — иди до конца, Наверное, 
этим принципом руководствовались разработчики ВоШесгу, 
Создавая героя перед первой миссией, вы можете лишь вы- 


ть ему портрет и имя 


Лишь после того как вы пройдете первую 
миссию и получите второй уровень, вам 
представится возможность выбрать ему про- 
фессию. Профессии бывают следующими 

Воитель (\матог) — “сильный воин, сра- 
жающийся до смерти” 

Бандит (годуе} — “сложная личность со 
множеством талантов” 

Маг (\Ихага) — “волшебник, имеющий 
доступ ко многим сферам магии” 

Священнослужитель (рйез) — “харизма- 
тический лидер с некоторыми магическими 
способностями” 

В зависимости от вашего выбора изме- 
нятся ваши четыре базовые статистики (си- 
ла, ловкость, интеллект и харизма). Напри- 
мер, бандит получит +1 к ловкости, а свя- 
щенник +] кхаризме 

Кроме того, когда будет пройден третий 
этап и получен третий уровень, вашему ге- 


рою предложат выбрать специальность 
в рамках его профессии. Например, маг мо- 
жет обрести следующие специольности: ар- 
химаг (агсптаде) — -1 к силе, +2 к ловкости, 
+3 ко всем сферам могии; 


(песготапсег) 


некромант 
+2 к ловкости, -1 к харизме, 
+10 ксфере некромантии; иллюзионист (Й- 
$01!) — +1 кхаризме, +10 к сфере иллюзи- 
онизма; пиромант (руготапсег) 
+10 к 
(айсвет 5} — 


+1 к силе 


сфере пиромантии алхимик 
+1 к интеллекту, +10 к сфере 
алхимии; вызыватель (зиттопег) +] 
к ловкости, +10 к сфере вызова 

Таким образом, вам предстоит опре- 
делить общее направление развития 
своего героя и его специальность, Далее 
в игре по мере накопления опыта и, со- 
ответственно, новых уровнеи герою 
в конце миссии будут выдаваться так на 
зываемые “5КИ! ро!{5”, Эти очки можно 
будет 


групп характеристик 


тратить на повышение четырех 


Первая группа — это уже упомянутая 
базовая Статистика Героя (его зюйз- 
#с$). Эти показатели потому и базовые, 
что влияют на все прочие. В первую оче- 
редь — на вторую группу, названную 
Умениями Героя (пего $КЙ5). Например 
повышение на один пункт силы вызовет 
рост боевого навыка, здоровья и т.д. 

Этих умений во второй группе всего 
бой (сотЬБа!, здоровье 
(БеаНК), скорость (5реед), магия (тадегу) 
управление (соттап), мораль (тога!е) 
сопротивление (геззапсе), обучение 
(па), захват (сопуегзюп), торговля 
(пегсбап) 

Не пугайтесь 


десять штук 


Количество не обязо- 
тельно переходит в спожность. В прин- 
ципе, и за себя 


Бой отвечает за то, 


названия говорят 


насколько часто 


Макс. мана Восстановление 


Тргай 
Тип Строитель 
Стоимость 1 
Стоимость в игре 10М 
Время (сек) 
Бой 
Жизнь 
Скорость 
Урон 
Выстрел 
Обзор 
Колющий 
Рубящий 
Разбивающий 
Огонь 


маны 
1 / 45 сек 
1/37 сек. 


1/30 сек 


1/25 сек. 


1/20 


1/16 сек. 
1/14 сек 
Т/ 12 сек. 
1/11 сек 
1/10 сек. 
1/9 сек 

1/8 сек, 
1/7 сек 

1/6 сек. 
/.5 сек: 


4.5 сек 


/ 4 сек. 


1 

1 

| 

1 

1/3.5 сек 
Т/ 3 сек. 
1 / 2.9 сек 
1 

1 

1 

| 

1 


{ 2.8 сек, 


сек 


А 26 сек. 


2.5 сек 


/ 2.4 сек. 
1 / 2:3 сек 
1/ 2:2 сек: 
1/2.1 сек 


Т/ 2 сек, 


Ватфапап Мпоюиг Юаег 
Выстрел Пехота Конник 
1 1 3 

45М 100м 72мМ 
45 

7 

105 

8 16 
10:Р ТЕ 
Близкий . 
Средний Средний 
1 1 

2 
] 
1 


Может быть помещен в шахту, 


ВагБапап 
Мповиг 
К'аег 
Кеауег 


Захват зданий. Наносит двойной урон большим созданиям. 


Кеауег 


Генерал 


атакуете вы и насколько часто атакуют вас, 
Чем выше этот показатель, тем быстрее вы 
бьете и меньше получаете сдачи. Скорость 
влияет на все связанные с этим физические 
показатели. То бишь герой и бегает быст- 
рее, и руками машет тоже чаще. Обучение 
отвечает за количество получаемого опыта 
после миссии и очков для распределения по 
характеристикам. И так далее. 

Третья группа — это ПВего аБИез, 
или Возможности Героя. Здесь представле- 
ны семь возможностей, которые варьируют- 
ся в зависимости от профессии и специоли- 
зации персонажа. Магам предложат поду- 
чить новые сферы магии и повысить мастер- 
ство, воином — получить плюсы к производ- 
ству войск и их управлению ит.п. Например, 
для мага-некроманта предоставляется та- 
кой набор: торговец на все руки ((асК оЁ ой 
{та4ез]; исследователь (гезеогсН); командир 
рыцарей (ка! соттапфег); вампиризм 
(Уатр!зт); врата ада (даез оЁНе!); мастер 
заклинаний (зрей тазегу); великий мастер 
заклинаний (вре! дгапдтазегу). 

При выборе этих возможностей их крат- 
кое описание выдается в игре, так что не бу- 
ду вдаваться в подробности. Скажу лишь, 
что о магии и мастерстве вы сможете прочи- 
тать подробнее ниже. 


И, наконец, четвертая группа — это За- 
клинания Героя, Вего зрейз. Тут высвечива- 
ются все восемь сфер магии и доступные за- 
клинания. Соответственно, если вы знаете 
какую-то сферу, то можете здесь выучить 
новые заклинания и повысить свое мастер- 


ство в этой школе. Подроб- 
нее о волшебстве опять же 
будет рассказано ниже. 


Из всех 
искусств 
важнейшим 
является 
магия 
Герои и некоторые юни- 
ты в игре имеют магические 
возможности Однако 
только у героев есть книги 
заклинаний и возможность 
учить новые заклятья. 
Каждое 
имеет свою цену в моне. 
Причем мана расходуется 
в любом случае, успешно 
оно произнесено или нет. Мана, подобно 
жизненным силам, восстановливается. Ско- 
рость этого процесса и максимальное ее 
значение зависит от уровня магии (тадегу}: 
Успешность заклинания зависит от не- 
скольких показотелей. Прежде всего это 
*сазНпа КИ", то есть мастерство произнесе- 
ния заклинаний. Оно свое в каждой сфере 
магии. В ЗОВИСимости ОТ ТОГО, нОСколько вы 
его разовьете (от | до 30 и выше), шанс на ус- 
пешное произнесение будет от 10% до 100%. 
Маги могут улучшить силу своих заклина- 
ний, став мастером или великим мастером 
заклинаний (см. создание героя). 
В игре девять сфер магии. Первая, Об- 
щая (соттоп зреЙ$) становится доступной 


заклинание 


\У!айогдз — одна из самых уважаемых и попупяр- 
ных серий стратегических игр в истории индустрии. 
Разработчик, компания 55С, представила первый 
продукт этого семейства в 1989 году. Последующи- 
ми проектами столи У/айог5 1. 1992}, У/ацога5 1! 
Оехе (1994), У/опогдз !!: Веоп оЁ Негоез (1997) 
и У/опогав 11; Ра|ога5 Взыла (1998). Следующей иг- 
рой из этой серии должна стать У/аПога$ М, которая 
увидит свет в 2001 году. 

$5С известна среди геймеров за отличную рабо- 
ту над компьютерным интеллектом (А), что не раз 
подтверждалось и профессионалами. В частности, 
в 1998 году ей была вручена премия от “Сотр\ег 
тет Энаиеду Р№5" в номинации лучшая походовая 

‘стратегия (“Тигп Вазес Зонесу бате ое Уеаг”). 

Особенностью серии М/а|ог4$ является детоль- 
но пророботонное ведение статистики персонажа 
`и отдельных юнитов и развитие их характеристик 
‚в ходе игры. У/о [ог ВаНесгу, используя эти наро- 
ботки и богатый мир вселенной \/о|огд, привнесло 
много ‘нового, соединив в себе детали РПГ и КТ$. Ре- 
зультатом чего стала игра, которую сами разработ- 
чики описывают кок “геймплей, основанный на раз- 
витии главного персонажа”. 


любому волшебнику и содержит 
лишь три заклинания общего на- 
значения. Остальные восемь сфер 
содержат по 10 заклинаний: четы- 
ре — первого уровня, три — второ- 
го, два — третьего и одно — чет- 
вертого. Чтобы выучить последнее, 
придется выучить и все остальные. 
Заклинания исцеления (Неайпд 
5рей5) — индивидуальное и группо- 
вое излечения и прочее. 
Некромантия (песготапсу 
зре!5) — создание скелетов, вам- 
пиризм, отравленное облако и т.п. 
Пиромантия (руготапсу 
зрейз) — сопротивление огню, ог- 
ненное кольцо, элементол огня. 
Заклинания природы (па®те 
зре!з) связывание, создание 
единорога, смена погоды. 
Алхимия (аКету зре!5) — со- 
здание голема, создание магичес- 
ких предметов. 
Заклинания вызова (зуптопт9 
зрей5) — портал, вызов импа, вы- 
зов демона. 


® Маги тоже умеют конвертировать шахты. 
Даже несколько штук сразу 


Иллюзия (Иизюп зре!5) — невидимость, 
страх, изменение формы 

Рунные заклинания (гипе зрей5) — комен- 
ная кожа, сопротивление магии, голем 


Сюжетная канва 

Таинственное происшествие всколыхну- 
ло повседневную жизнь обычного фэнтезий- 
ного королевства. В размеренное течение 
обычной междоусобной войны между людь- 
ми, разнообразнейшими эльфами, гномами, 
минотаврами, орками и еще бог весть кем 
вклинились таинственные камни, упавшие 
с небес. С этого момента и начались всякие 
непотребства. А дело в том, что эти два кам- 
ня, прозванные “Слезами зари”, обладали 
огромными магическими силами. Естествен- 
но, что темные силы не могли упустить шан- 
са в очередной раз поработить мир. А силы 
светлые, как всегда, из вредности, старают- 
ся им помешать. 

В такой вот ситуации на арене и появля- 
етесь вы. Вам предстоит разобраться, что 
гласит по поводу этих “Слез” 
древнее пророчество 
и поступить с ни- 
ми соответствен- 
но. Но все не так 
просто. Изна- 
чально высту- 
пая кок лицо 
нейтральное, 
вам не удастся 
сохранить этот 
статус до конца иг- 
ры. Эти люди, склоч- 
ные интриганы и за- 
вистники, заставят 
вас сделать выбор 
и пойти либо по пу- 
ти света, либо по 
пути тьмы. 
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® Группа по организации торжественной встречи. Обратите 
внимание — группировок видно две, но на самом деле их четыре, 
так что работенка предстоит та еще... 
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Игра делится на Главы (Спар!ег) и Эпизоды (ЕрБоде). Первые две Главы прохо- 
дят как бы за “нейтральную” сторону. Долее будет выбор: игроть две Главы Рай о! 
ИаН! или же две Главы Ро!Н о РагКпезз. И начинать ПРОХОЖДЕНИЕ мы, как водит- 
ся, будем с самого начала. 


Глава 1 


Апает Ур тр 


Выстрел 
100С 
Дальний 
Средний 
2 


Эпизод 1 

— уничтожить всю нежить вокруг башни Эсгард (Ездаага! Томуег) 

— Роберт (КоБеп), Майнос (Мто5з)} и ваш герой должны выжить 

Нежить собралась на севере, заблокировав ведущее туда ущелье. Собирайте 
своих копейщиков (ржетеп) и подводите к проходу. Лучников (вдийез) и Роберта 
лучше схоронить за их спинами Впереди их поджидает небольшая группа скелето- 
нов (зКе!е!опз) и один лич (й<[). Можно ломануться всей компанией вперед и смести 
врага. Но слишком много народу погибнет. Лучше заслать вперед казачка Майно- 
са — для него удар магией будет болезнен, но не смертелен. Когда же скелетоны 
бросятся на него, то просто выманите с его помощью врага на свои основные силы 

Вышеупомянутый лич сидит на скале справа. Он станет кидаться в ваши силы 
файерболами и прочей мерзостью. Достать его можно или прямо из ущелья лучни- 
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Ур’ __ _ Могут объединяться в Апсфет! МИзр. 

Рогеядиага! - 

У/оодпаег - 

'Апает! ИЙзр’ “Производит кристаллы кок шохта первого уровия: 
[тр - 

Рила Кастует молнию и смену дня и ночи 

Тиват! ; Вселяет страх; Кастует связывание, 

Рыме 


Ого Захват здоний на 25% быстрее. 


Рогездцага С/одеуогаепт  У/оодпаег 
50М + 50С 


Пехота 


Уегу Дальний 
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Лесные эльфы 
Стоимость в игре 
Разбивающий 


ками, либо проведя пехоту до конца прохо- 
дд — том есть подъемы на плато. 

Потом вновь спрячьте лучников за спины 
копейщиков. Впереди поджидают 4-5 групп 
скелетонов. Однако проблем это не вызо- 
вет, если применить старую тактику — лов- 
лю на живца. То есть пусть Майнос скачет 
к одной из них, привлекает их внимание 
и мчится обратно, выводя врога точнехонь- 
ко на копья и стрелы. 


Эпизод 2 

зы найдите достаточно камня, чтобы от- 
строить замок третьего уровня 

Роберт, Майнос и ваш герой должны 
выжить 

Пусть крестьяне (реазап) тут же займут- 
ся постройкой замка. Герой же отправляет- 
ся сначала на юг, чтобы подобрать вагонет- 
ку с камнями и занять шахты, а затем с той 
же целью — на север. Для людей особо важ- 
но золото, так что в первую очередь следу- 
ет занимать эти шахты 

Долее можно поступить по-разному 
Для людей мирных предлагается просто си- 
деть и ждать, пока накопится достаточное 
количество ресурсов для апгрейда замка до 
второго, а затем до третьего уровня, перио- 
дически отбиваясь от кавалерийских наско- 
ков орков. Если же есть желание повоевать, 
то можно отстроить бараки и пойти войной 
на восток, сметя с лица земли поселения ноа- 
глых зеленых существ. 

Миссия считается выполненной, когда 
строительство окончено. Однако стоит по- 
мнить о том, что убийства и разорение до- 
бавляют опыт вашему герою, чем тоже 
нельзя пренебрегать. 


Эпизод 3 


— защитить Элану (Е/апа) 


— Роберт, Майнос и ваш герой должны 
ВЫЖИТЬ 

Продержаться надо 30 минут. Первое 
время обороняться не особенно сложно. 
Периодически будут подходить группы гоб- 
линов и орков, возможно, один орочий ге- 
рой. Начальных сил должно хватить для от- 
ражения этих нападок. 


Тем временем стоит поза- 
ботится и об усилении своей 
армейской группировки. За- 
вокруг 
и загоняйте туда всех свобод- 
ных от строительства кресть- 
ян. Как всегда, в первую оче- 
редь в золотые рудники 

Накопленные ресурсы 
стоит пустить на постройку 
конюшен (юЫе$). Это даст 
возможность строить наем- 
ников (тегсепопез) и, если 


хватывойте шахты 


хватит времени на возведе- 
ние собора (сатедга|), рыцо- 
рей. Также окажутся более 
чем полезными пара башен 
и взвод-другой лучников. 

За три-четыре минуты до 
конца начнется самое интересное. Насту- 
пая тремя волнами, к вам нагрянут сначала 
гоблины, потом орки и затем гарпии. Про- 
блема с последними заключается в том, что 
копейщики и конники беззащитны перед ле- 
тающими тварями. Помочь им отбиться 


должны лучники и ваш герой 


Если этот натиск отбит, то больше опо-" 


саться нечего. Скоро прибывает подкрепле- 
ние, и единственное, что нодо делоть, это 
просто ждать 


Эпизод 5 

— очистить проход от минотавров 

— все главные действующие лица и ваш 
герой должны выжить 

Примерно в центре карты расположен 
проход в горах, разделяющих ее пополам. 
Именно через него и идут к вам минотавры 

Отстройте базу и начинайте развивать- 
ся так быстро, как только можете. Главная 
цель — настроить побольше рыцарей. Шахт 
достаточно на вашей половине кар- 
ты, в основном, к востоку от места 
Еспи хватит ресурсов, 


то стоит обезопасить их, возведя 


высадки 


башенки. 

В этой миссии два места, где 
можно получать задания. Одно ря- чЪ, 
дом с шахтой, дающей кристаллы, 

а другое дальше на запад 

Гоняйте своего героя меж- 

ду ними, получая вещи, 
войска и прочее 

Как только соберется 
достаточно сильная армия, 
двигайтесь через проход 
на север. Очистив его, за- 
крепите преимущество па- 
рой, а лучше тройкой ба- 
шен. Если же в них поса- 
дить еще и по лучнику 


® Два белых дерева и храм Дракона. Нужно 
подвести каждого героя к ним, чтобы получить под- 
крепление 


с копейщиком, то тогда вы заручитесь пол- 
ной гарантией того, что ни один минотавр 
не проскочит на вашу территорию 

Затоптать рыцарями постройки минотав- 
ров будет не сложно. Просто сначала ата- 
куйте их башни, да не забывайте поддержи- 
вать кавалерию лучниками, дабы уберечь от 
нопадения с воздуха 


Эпизод 6 
Элана должна найти Эльфвайна 

(Ае№мте) и привести его обратно 

— все главные действующие лица и ваш 
герой должны выжить 

Источник проблем, то есть минотавр- 
ское городище, расположено на востоке- 
северо-востоке. Если любите риск, то мож- 
но сразу кинуться туда, полагаясь на силу 
своего 
В случае успеха удастся захватить множест- 


героя и элемент неожиданности 
во шахт. 

Если же уверенности в своих силах нет, 
то лучше затаиться до тех пор, пока 


МА! 
МАРИНА 


А! Касез 

1000С + 1000С 
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Очень близкий 
Очень дальний 


Нов Е№ез, Нутапз 
00С + 100С 


Вагайапз, 
Средний 


® Перед проходом на север в центре карты следует отстроить четыре 
башни, которые будут без особых проблем отстреливать наступающих 


под знамена вашей армии не станет пара рыцарей, а база не укрепится не- 
сколькими башнями. Затем, прибегнув к старой тактике заманивания, следует 
избавиться от банд к югу и северо-востоку. 

После этого следует заблокировать проход к северу. Это еще один источ- 
ник неприятностей, который необходимо перекрыть гарнизоном и укреплени- 
ями. К тому же через эту же просеку пролегает путь к пещере искомого Эльф- 
вайна. К нему можно пройти по верхнему краю карты на восток. 

Как только войска очистят путь к пещере, туда следует привести Элану. 


О\магуез, Мтоюугз, 
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Багк ЕМ№ез, 
60С + 60С 


Эпизод 7 

— найти помощь, чтобы доставить Эльфвайна к главным воротам 

— все главные действующие лица и ваш герой должны выжить 

Майноса и прочие имеющиеся в наличии войска следует отпровить на за- 
пад, через мост. Расправившись с несколькими представителями нежити, они 
должны направиться на север, до края карты. По пути будут попадаться от- 
дельные группы врагов. По возможности их надо избегать — на открытый бой 
сил не хватит, 


Очень дальний Средний 


20С + 40С 


АП ЕМе$ 
Средний 


Дойдя до края, продолжайте таким же образом продвижение на запад. 
Это выведет вас прямиком за нужный замок, у главных ворот которого вашу 
армию поджидает дружная компания нежити, подкрепленная личами и прочи- 
ми созданиями. Миссия будет завершена успешно, как только волшебник по- 
дойдет к центральным воротам Это можно проделать тихо, проведя его вдоль 
стенки. Но если подвести к воротам сначала героя, то вам на подмогу выйдет 
десяток рыцарей. С их помощью можно развеять в клочья осаждающих и под- 
заработать экспы. 


Может наподать на летающих или на строения: 
Может нападать на летающих или на строения. 
"Захват зданий. 

Не может атаковать летающих 

Отравляет Кастует вытягивание маны 
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Стоимость 


_ Редазиз - 
Ргадой ”° Вселяетужас. Наноситурон нескольким целям: — 


Глава 2 


Эпизод 1 

— обследовать земли и провести армию 
на базу нежити 

— все главные действующие лица и ваш 
герой должны выжить 

Искомая база расположена за горами, 
примерно посередине северной части карты. 
К ней ведут два прохода. Через восточный ид- 
ти тяжело. Однако на пути встретится кузница 
(тиВУ). Ресурсов хватит, чтобы слегка улуч- 
шить своих солдат. 

Через западный пройти попроще. Как 
всегда, выманивая и уничтожая отдельные 
банды, продвигайтесь на север. Вскоре нач- 
нутся башни — первый признак приближе- 
ния к базе. С ними желательно обходиться 
поосторожнее. Пополнять свои ряды некем. 
Ток что в случае необходимости лучше отве- 
сти свои потрепанные юниты и подождать, 
пока они не регенерятся: время не ограни- 
чено, а враг нового строительства не ведет. 

Сама база нежити будет представлять из 
себя холм, заполненный вражьими войсками. 
Выманивайте их частями. Как только ваша ар- 
мия окажется на нем, миссия будет выполнена. 


Эпизод 2 

— уничтожить орков и нежить, чтобы ос- 
вободить горный путь 

— все главные действующие лица и ваш 
герой должны выжить 

База орков находится к северо-востоку, 
а база нежити — к северо-западу от началь- 


Игровые пословицы, 
загадки и прочее 


*Саипоп 16 ог таБЬйз* — гот 
Тормоза придумали трус 


“Огс$ БеНег Ват Витап, Огсз Чоп” ик" — Стог! 
Орки круче людей; потому что не думают... 


Тролли могут хватать пробегающих мимо ба- 
рошков, используя их зотем как метательные снаря- 
ды. При этом урон, наносимый подобным “подар- 
ком”, значительно выше наносимого стандартными} 
булыжниками троллей, и’ наносится он сразу не- 
‘скольким близко стоящим целям. Такой же эффект 
пройсходит при зарядке котапульты коровой, 


В некоторых “квестораздатчиках” (мавзолеи, пи- 


ной точки. Орки по всем пока- 
зателям опасней, так что, за- 
хватив достаточно шахт и обе- 
зопасив® себя несколькими 
башнями, принимайтесь за них. 
Для победы надо создать взвод 
рыцарей. 

Используйте наемников, 
чтобы провести разведку мест- 
ности. Дальность видимости 
и скорость у них высокая, что 
позволит в случае чего избе- 
жать неприятных встреч. Как 
только враг будет обнаружен, 
топчите его тяжелой кавалери- 
ей. Не забудьте поддерживать 
их батареями ПВО; лучниками 
то бишь. Прежде всего стоит 
взяться за зигурат (299иго!) — это аналог 
людского замка; его разрушение не позво- 
лит врагам расползаться по карте. 

Покончив с орками, продвигайтесь на 
запад, уничтожая нежить. 


Эпизод 3 

— ваш герой должен обнаружить источ- 
ник силы нежити 

— все главные действующие лица и ваш 
герой должны выжить 

Как всегда, есть два пути пройти миссию: 
Сначала простой и быстрый. Пройдя на се- 
вер, поворачивайте на восток. Там обнару- 
жатся мавзолеи, а затем и голубой камень. 
Если все сделать быстро, то серьезного со- 
противления не будет, только некое количе- 
ство нежити сторожит камень. 
Для победы в миссии достаточно 
подвести к нему героя. 

Второй способ для терпеливых 
илюбящих кровопролитие. Отстро- 
ив группу рыцарей, двигайтесь на 
восток, зачищая местность. Кстати, 
постройки можно и захватывать — 
юнитов строить не дадут, но лимит 
на их производство увеличат. 

Если сопротивление будет 
слишком ожесточенным, то пост- 
ройте дракона. Долго, но эффек- 
тивно. Хорошим добавлением к не- 
му станет красный маг — он может 
кастовать сопротивление к огню. 
Дракон. с таким заклинанием мо- 
жет смело продвигаться в сторону 
камня и уничтожать нежить. 


Эпизод 5 
— найдите древнюю библиотеку 
— Элана и герой должны обы- 
| скать ее 
ы — все главные действующие 
| лица и ваш герой должны выжить 


® Через этот коридор смерти 
не проскочит ни одна тварь 


Перво-наперво захватите доки к югу от 
начальной точки и отстройте транспорт 
((еггу). С его помощью отправьте героя ‘на 
юго-восток, на небольшой островок. Там 
лежат четыре предмета, которые могут 
стать неплохим дополнением к гардеробу 
Затем возвращайтесь на материк. 

После этого вновь возьмитесь за ст орую 
тактику — постройте войска вокруг башен, 
а Мойнос, сочетоя функции разведчика 
и приманки, пусть приводит врогов к ним. Ид- 
ти следует на северо-запад. Там в углу и рас- 
положена библиотека, 

Проход кней стережет усиленная группа 
орков. Расправиться с ними можно все так 
же: выманивая отдельные ее части и безжа- 
лостно расправляясь с ними. Можно и не 
влезать в драку, а осторожно по левому 
краю леса продвигаться на север. Это при- 
влечет внимание лишь нескольких орков, 
справиться с которыми сможет даже Элана 

Победа будет засчитона, кок только ваш 
герой и Элана подойдут вплотную к библио- 
теке. 


Эпизод 6 

— защищать цитадель в течение 40 минут 

— все главные действующие лица и ваш 
герой должны выжить 

К северу от начальной точки, примерно 
в середине карты, есть каньон, через кото- 
рый и будут накотывать волны нежити. Луч- 
ший способ избавить себя от головной боли 
за свою базу — отстроить там четыре баш- 
ни, загрузив в них столько лучников и копей- 
щиков, сколько сможете 

В плане истребления всяческих скелето- 
нов рыцарям нет равных, особенно если вы 
успеете провести ряд апгрейдов, увеличива- 
ющих их убойную силу, 

Еще одним средством в борьбе с толпа- 
ми наступающих может стать собор. Пост- 
ройте его поближе к проходу и исследуйте 


интереснее, чем пьяные гномы, заплутавшие в горах? 


“Святое слово” (Ноу \уога], Будучи активированным, оно наносит серьезный урон 
всем вражеским тварям вокруг постройки, 


Эпизод 7 

— Уничтожить нежить 

— найти Элану 

— Майнос, Роберт и ваш герой должны выжить 

Продвигайтесь на запад, захватывая ресурсы и строясь. К северу от дороги вы 
обнаружите два белых дерева и храм дрокона. Подведите своего героя к каждо- 
му из них — прибудет пополнение. Еще севернее расположен очередной каньон. 
Идеальное место для обороны. Слева и спрова от прохода есть подъемы на пла- 
то. Отстройте там три-четыре башни и поставьте лучников. Через этот коридор 
смерти не проскочит ни одна тварь. 

Кок только в нашествии наметится перерыв, проскочите героем на север по 
каньону. Там два “квестораздатчика”. Выполнение выдаваемых там задач может 
здорово помочь. Однако не увлекайтесь одиночными походами. Чуть дальше сто- 
ят четыре башни. Чтобы справиться с ними, понадобятся хотя бы пять рыцарей. 

Продержаться надо 30 минут, 

По окончании миссии вам будет предложено сделать нелегкий выбор — пойти 
дорогой света или тьмы. Честно говоря, темная гораздо веселее. Однако каждый 
решает сам. 


Ра! оё Нав! 


Эпизод 1 

— уничтожить орков 

а караван гномов не должен погибнуть 

— Майнос и ваш герой должны выжить 

Настало время беспокоиться не только о себе. Гномий караван начнет 
подвергаться отакам сразу же после начала миссии. Они могут немного 
продержаться, но вскоре им придется подсобить. Используйте это время, 
чтобы построить рыцарей 

База орков находится к северу от стоянки каравана. Кок только нако- 
пите достаточно сил, атакуйте ее. Особое внимание уделите башням. Их 
уничтожение, в силу их же многочисленности, является задачей первосте- 
пенной и жизненно важной. 

Если будет совсем тяжко, то в качестве отвлекающего маневра мож- 
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Огсз, А! Емез 
250С + 100М 


120С + 75М 


ВагБайап$, 
Нутапз, А! Е№ез 


`Перевозит до 8 юнитов 


Атакует только летающие юниты 


И 


Ви 


но попытаться засылать дешевые воздуш- 
ные юниты (например, орлов) глубоко в тыл 
врага или нападать на его шахты. 


Эпизод 2 

— Уничтожить орков, чтобы пройти че- 
рез горы 

— Мойнос, Хэлдон (ККе/доп) и ваш ге- 
рой должны выжить 

На карте представлены орки во всей 
своей красе и во всем своем разнообразии. 
В трех углах, исключая ваш начальный, 
на своих базах сидят племена этих воинству- 
ющих зеленых человечков. Еще одна группи- 
ровка, не отягощенная строениями, торчит 
точно посреди карты, охраняя несколько 
сундуков с предметами. 

Можете попробовать смело сразу бро- 
ситься в атаку, однако результат будет при- 
мерно таков. Благополучно разнеся одно из 
племен в щепки, вы обнаружите, что вашу ба- 
зу осадило другое, а вернуть войска вы уже 
не успеете. Посему правильнее будет не то- 
ропиться и основательно окопаться. Для на- 
чала стоит заблокировать западный и север- 
ный подходы. По возможности быстро пона- 
стройте гномьих арбалетчиков или что-то по- 
добное. Дело в том, что как минимум один из 
соседей вскоре пришлет свои ВВС с целью 
обследовать оборону на прочность 

Самый быстрый способ уничтожить вра- 
жью базу — это “конвертировать” ее своим 
героем. Карта маленькая, посему строения 
орков расположены близко друг к другу. Так 
что, ворвавшись героем в центр и постовив 
несколько гномов, чтобы они отгоняли от него 
назойливых посетителей, вы получаете отлич- 
ный шанс за минуту поработить целое племя. 

Как только вы настолько разовьетесь, 
что подставите под свои знамена дракона 
и гномьих лордов (май! |огФ$}, орки могут 
заказывать себе оцинкованные гробы — 
противопоставить что-либо этой силе они 
не в состоянии. 


Эпизод 3 

— герой должен выяс- 
нить, что заставляет мино- 
тавров сражаться друг 
с другом 

— герой должен най- 
ти пещеру ясновидящего (5ее!г) 

— Майнос, Хэлдон (Кре!доп) 
иваш герой должны выжить 

Честно говоря, минотавры, как 
и сказано в задании, очень заняты 
враждой между собой. Поэтому не 
особенно досаждают вам. Можно 
закончить миссию, даже не строя бо- 
зы. Просто хватайте все свои боеспо- 
собные соединения и топайте на се- 


Здесь он бирюзовый 


вер. Там будет небольшая яма с красным 
камнем посередине — подведите туда героя 
Первое задание будет выполнено 
Затем продолжайте движение на севе- 
ро-запод, в угол. Пройдя через несколько 
мостов, вся компания выйдет прямо к пеще- 
ре. Как только герой подойдет к ней, миссия 
успешно завершится. 
Если подобный подход вас не устраивает 
и хочется крови и сражений, 
>  тоосновывайте базу. Постройте 
пару башен у шахт к северу 
и пару вплотную к своим пост- 
ройкам, чтобы отбить воз- 
душное нопадение 
Но не надейтесь на лег- 
кое времяпрепровождение 
Короли минотавров (п/по- 
таг Кизд3), обильно населя- 
ющие карту, составят серь- 
езную конкуренцию дроко- 
нам, а гоблинские шаманы 
и василиски поддержот их, 
так что не расслабляйтесь. 
Более или менее беспро- 
игрышный вариант — па- 
ра драконов. Советую 
использовать их глав- 
ным образом для вы- 
носа зданий противни- 
ка, а уж затем, лишив 
его возможности попол- 
нять свои ряды, 
взяться за живую силу. 


можно 


Эпизод 5 

— герой должен найти путь через перевал 

— Майнос и герой должны выжить 

Прежде всего пройдите героем на север, 
по восточной кромке карты. Там расположе- 
ны шесть шахт, из которых, как только ваш 
лидер подойдет к ним, выйдет по паре гномь: 
их бегунов (9\/ог! гиппегз). Не сказоть, что уж 
сила, но за неимением лучшего. 

Если можете наколдовать кого-нибудь, 
то делайте это. Впереди вас поджидает ла- 
биринт, заполненный гигантскими летучими 
мышами (дтап! Бо!5) и наемными убийцами 
(а55а55115) темных эльфов. Первых можно не 
опасаться. Они не могут атаковать. А вот 
вторые... У них есть шанс убить любого 
с первого удара. Кроме того, они за милую 
душу отравляют своего противника, что вы- 
ражается в медленном истекании кровью 
последнего с возможным летальным исхо- 
дом. Так что лучшей тактикой будет толкать 
впереди гномов 

После голубых столбов ступайте на се- 
вер и поворачивайте в третий проход на за- 
под. Когда проход раздвоится, смело ша- 
гайте на юг, а затем снова на запад. Про- 
ход повернет на север, но как только увиди- 
те ответвление на запад, немедленно уст- 
ремляйтесь туда. 

Вот здесь-то начинается самое интерес- 
ное. Выход стережет эльфийский герой и 4-5 
убийц. Если есть мощные заклинания, то это 
не такая уж большая проблема. Но если ваш 


о яч ое -— 


® Шоатер был разбит аккурат в середине карты. 
В нем лежит “Слеза”, а забрать ее будет ох как нелегко 


герой не силен в магии, то придется повозиться. Выманивайте из этой группы ребят 
поодиночке или по двое и наваливайтесь всеми. 


Эпизод 6 


уничтожить всех орков и темных эльфов 


100С + 100М + 


Средний 


— Мойнос и герой должны выжить 

Диспозиция такова. Эльфы окопались на северо-западе, а орки — главным 
образом но севере. Отдельные их группы также стерегут проходы К счастью, зе- 
леные человечки ба зы не имеют, а посему не строятся Так что перво-наперво 


Е 


стоит взяться за непоседливых эльфов 
Создайте мощную ударную группировку из рыцарей и лучников, добавив 
по возможности, белого мага. Этой компанией двигайтесь на юго-запод. Придет- 


ся столкнуться с группой орков и несколькими башнями. Используйте тактику быс 


Дальний Близкий 


трого нападения, потом отхода и зализывания ран при помощи мага. Потом дви- 
гайтесь на север и выйдите точно к базе эльфов. Тщательно и безжалостно рас- 
правляйтесь с ними. Может очень помочь фокус с полной “конвертацией” базы 
Герой в центре должен как раз охватить все постройки 


5С 
Средний 


Теперь настало время заняться орками. Самая сильная их группировка, в со- 


7 


став которой включены башни, шаманы, тролли и несколько гигантов, располо- 
жилась по центру карты. Они охраняют аж семь сундуков, но справиться с этими 
ребятами непросто. Однако белый маг должен обеспечить вашим рыцарям не- 
обходимую помощь, пока они будут решать эту проблему, 


С + 50М 


Е 
] 
: 
} 


Пех 
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: 

5 
Близкий 


Специальные возможности (гномы) 
бт ___ Может быть помещен в шахту — считается за двух людей. 
Пехота 
СгоззБом _ - 7 
Киппег Сопротивление к выстрелам 
_)Вегзегкег Е 
Буа" [ога Зах ‹ дания. Сопротивление к ве 
Причиняет двойной урон зданиям 
Ваз а 
ВаНегпд Кат Причиняет четверной урон зданиям 
Саар! = Наносит урон нескольким целям. Может стрелять коровами, 


оитель 
40М + 405. 
Близкий. 


(Стоимость в игре 


Время(ек} З 


Б 
Разбивающий 


Скорость 
Урон 
Выстрел 
Обзор 
Колющий 


Тип 
_ Стоимость 


ИГРО 
МАНИЯ 


Эпизод 7 

— захватите башню Арканон 
(Аговапоп), уничтожив всех темных эльфов 

я — Майное и герой должны выжить 

У вас есть 20 минут, чтобы подготовиться 
к прилету дракона. В центре карты усилен- 
ная группировко эльфов занимается его 
воскрешением. Поэтому совет таков: быст- 
ро стройте базу. Герой с боеспособными 
соединениями пусть отправляется по кругу, 
обходя центр, и занимает шахты — ресурсы 
понадобятся скоро и в большом количестве. 

Если вы успели понастроить рыцарей 
и лучников (без них и пытаться не стоит — 
дракон все равно появится) быстрее, чем 
истёк срок, то нападайте сами. Чего ждать 
его в гости? Потихоньку выманивайте сто- 

‚ рожей, уничтожайте их небольшими группа- 
ми. Когда дело будет близко к завершению, 
дракон появится. Тут-то его и должны на- 
крыть лучники. 

Постарайтесь держать своего героя по- 
‘ближе клучникам — его сопротивление рас- 
пространяется и на них, что, возможно, спа- 

| сет солдат от страха перед драконом. Кро- 
ме’ этого, постарайтесь обзавестись крас- 
ным магом. Он способен произносить за- 
клинание сопротивления огню, 
окажется не лишним в борьбе с драконом. 

Миссия закончится, как только карта бу- 
дет очищена от эльфов и их башен. Для этой 
уже хорошо знакомой задачи отлично по- 
дойдут свои драконы и несколько рыцарей. 


что тоже 


Глава 4 


Эпизод 1 

— найти и выкрасть “Слезу” (Не Теа!) 

— Уйти вниз по дороге 

— Элана и герой должны выжить 

Искомый комень, “Слеза”, находится 
`В палатке в центре карты. Но охраняют его 
здорово, так что сначала надо подсобрать 


ба коми еды. 


силы. Вся карта заставлена па- 
латками красного и фиолето- 
вого цветов. Если герой подой- 
дет к фиолетовой, то к нему на- 
встречу выйдет пара друже- 
любно настроенных солдат. 
У красных эффект противопо- 
ложный. 

Набров армию, аккуратно 
продвигайтесь к центру, расчи- 
щая путь. По мере приближе- 
ния к объекту охрана будет ста- 
новиться все круче. Так что при- 
готовьтесь. Как только это ста- 
нет возможным, подведите сво- 
его героя к центральному тен- 
ту — камень у вас. Не забудьте 
проверить и стоящий неподале- 
ку сундук 

Теперь надо выбраться по 
дороге в юго-восточный угол. 
На пути встанут два взвода ко- 
пейщиков, но расправиться 
с ними будет просто. 


Эпизод 2 

— Уничтожить оба орочьих 

племя 

— Элана, Роберт и герой 

должны выжить 

Строителей вам не дано, 

так что пусть герой попотеет. 
Враги рядом, надо действовать 
быстро. Отправьте пару солдат 
сторожить мост на севере. Там, 
за рекой, раскинулась база 
первого племени, так что атаки 
будут частыми. Второй источ- 
ник опасности далеко на севе- 
ро-востоке. Посему ждите гос- 
тей с востока. Если есть сво- 
бодные ресурсы, то отстройте 
бошни на этом направлении 
Атаки отсюда будут масси- 
рованными, хотя и не столь 
частыми. Также не забудь- 
те несколько башен внутри 
своего поселения. Врожьи 
летательные юниты не забу- 
дут о вашем существовании. 
Прежде всего нападите 
на ближайшую, северную 
базу. Там расположены до- 
ки. Поосторожнее с ними, так как орки 
уже, небось, понастроили там кораблей 
и сейчас только и ждут случая, чтобы по- 
‘стрелять в кого-нибудь. 

Затем следует позаботиться о вто- 
ром племени: Это будет посложней, так 
как у них было время развиться, Как 
обычно, медленно продвигайтесь на 


о Точко отсчета третьего эпизода четвертой главы за 
светлых. Красота в эльфийских землях! 


север, целеустремленно уничтожая сначала 
бошни, а затем и прочие построй сли 
возникнет мысль воспользоваться дракона- 
ми в качестве поддержки, не спешите, У ор- 
ков имеются тотемы, которые 
шу выносят все летающие объекты. Лучше 
постройте корабли. Они, 
помочь лишь в зачистке береговой линии 


1 милую ду 


правда, см 


А драконов оставьте 
на потом, когда надо 
будет обследовать 
карту на предмет зо- 
валявшихся одиноких 
башен противника. 


Генерал 
100М + 1505 
Средний 
Уегу Дальний 


Эпизод 3 

— Элана должна 
найти Каари (Кааг) 
и отвести ее к сфере 
душ (ОТЬ оЁ$оиб] 

— Элана, Ро- 
берт и герой должны 


Выстрел 
Средний 
Дальний 


Зре!сазег 
200С 
Средний 
Дальний 


И 
м баталиям тоже найдется место в пятом ВЫЖИТЬ 


эпизоде. Используйте тактику Снова без боя 


“трусливого невидимки” ничего не достичь. 
К северу и востоку 


от начальной точки 
обитают два племени минотавров. С ними придется покончить до того, как пере- 
ходить к поискам Каари. Тактика обычная. Набираете риверов (гесуегз), выпол- 
няющих роль тяжелой пехоты, подкрепляете их дальнобойными варварами и — 
вперед. Медленно, но верно, Концентрируя огонь в первую очередь на башнях. 
В северо-восточном углу карты расположился небольшой лесной лабиринт. 
Его тропы стерегут группы по три-четыре эльфийских лучника или воина, Силы не 
бог весть какие, но все равно не стоит соваться без поддержки. Самое опасное 
поджидает в конце лабиринта у герой Его лучше всего вынести драконом, 
Как только путь будет расчищен, ведите по нему Элану и своего героя. Каари 
поджидает их у большого красного дерева. 


100М + 1005 
Средний 


Вазй5Е: Одге 
Выстрел Пехота 
Средний 


УоНтацег 
Сауагу 
Средний 
2 


Эпизод 5 
— обнаружить базу темных эльфов 
— уничтожить их мистическую башню (тузНс юуе!) 
— все главные действующие лица и ваш герой должны выжить 
В вашем распоряжении есть легкие разведывательные корабли (всо\!5!рэ). 
Используйте их, чтобы обследовать карту. Они не могут атаковать, так что поос- 
торожнее. Обнаруженные скопления вражеских судов лучше изничтожать свои- 
ми боевыми кораблями. Еще один способ таков. Поменяйте стиль поведения сво- 
их эльфийских галеонов на “трусливый”. Тогда они не будут атаковать врагов. За- 
тем включите невидимость и расположите их вокруг намеченной цели. А потом 
резко восстановите линию поведения на боевой вариант, Корабли атакуют зал- 
пом, не оставляя 
противнику ни одно- 
го шанса. 

К западу от на- 
чальной точки рас- 
положен остров 
с запасами ресурсов 
и доками, Его охра- 


Пехота 


[® 


эх 
х 
4 
$ 
р 


Пехота 
Близкий - 
2 


(Строитель 


Средний 
| 


Разбивающий 


Может быть помещен в шахту. Отравляет. 


Зарожает. 
УоНтаег - 
Вовк Обращает врогов в камень: 
ы Одге Может атаковать летающие юниты, 
® Наглядный пример вышеупомянутой тактики, у” эватап ^^ Жаетует молнию, берберкеров, сменуганя и ночи: 
Тео! Быстро восстанавливается. Может кидаться баранами 


- бат. = Зохвотывает здония, Приводит в ужас 


няет вражеский флот и несколько лучников. 
Разберитесь с ними, и вы получите возмож- 
ность пополнить свои ряды новыми судами. 
Искомая башня расположена к северу 
от этого острова. Если будете осторожны 
и проведете разведку, то без хлопот добе- 
ретесь до него. Постарайтесь обойти его 
с запада. Весь флот противника стережет 
подходы к нему с юга. Посему, заведя туда 
свои галеоны, вы сможете, предварительно 
расстреляв толпящихся на суше пехотинцев, 
беспрепятственно разрушить башню. 


Эпизод 6 

— Уничтожить башню темных эльфов, 
расположенную на холме 

— все главные действующие лица и ваш 
герой должны выжить 

Успех этой миссии целиком зависит от 
того, насколько быстро вам удастся развить 
свой флот. Поэтому быстро захватывайте 
ресурсы и доки и начинайте строительство. 

Корабли нужны будут прежде всего для 
обороны. Время от времени к вам в гости 
будут приплывать враги. Лучший способ из- 
бавить себя от проблем — это топить их 
транспорты еще до высадки. 

Когда ваш флот будет достаточно силен, 
выбирайте один из двух путей. Нужная вам 
башня находится на западе, примерно по- 
середине левой кромки карты. Остров по 
периметру окружен оборонительными со- 
оружениями. Есть две возможности разру- 
шить ее. Первый возлагает всю ответствен- 
ность на ваши корабли. Отправляйте их ли- 
бо в северо-заподный, либо в юго-западный 
угол карты. Оттуда атакуйте остров и выне- 
сите пару ближайших башен. Это подгото- 
вит плацдарм для высадки десонто. Как 
только ваши солдаты окажутся там, бросай- 
те их на штурм нужного объекта, не отвле- 
каясь на прочие постройки. 


Второй способ — это опе- 
реться на ВВС. Создайте лета- 
ющих юнитов средней тяжести 
и, подобно вышеописанному 
варианту, вынесите пару ба- 
шен на острове. Затем через 
образовавшийся проход запус- 
тите не менее трех драконов. 
Одного вынесут без проблем. 
С двумя тоже могут справиться. 
А вот троих им не потянуть. 


Эпизод 7 
вы уничтожить темных эль- 
фов, чтобы получить послед- 
нюю “Слезу” 
— победить высокородных 
эльфов (Мой емез) 
— Элана должна выжить 
Чтобы обеспечить себе быс- 
трую победу в этой миссии, сле- 
дует развить наступление сра- 
зу по нескольким направлени- 
ям. Прежде всего отправьте 
свой флот по нижней кромке 
карты на запад. Кок только до- 
стигнете угла, поворачивайте 
на север. Том будет бухтоа, явля- 
ющаяся зеркальным отражени- 
ем вашей начальной, но при- 
надлежащая  высокородным 
эльфам. Проблем с ее захва- 
том не должно возникнуть — 
будет от силы один корабль. 
Вторым шогом должна стать 
отправка вашего героя и не- 
скольких юнитов посильнее на 
север, на захват ресурсов. Пусть 
идет по кругу, обходя центр, 
и “конвертирует” все и вся. Сначала на север, 
потом на запад. В северо-западном углу он 
наткнется на базу. Она маленькая и истощен- 
ная. Эльфы, видите ли, еще и между 
собой воюют. Однако не уничто- 
жайте их постройки! Лучше захвоти- 
те. Ведь строения у всех длинноухих 
одинаковые, а значит, здесь вы смо- 
жете производить юниты. 
Тем временем вы новерняка досто- 
точно развились, чтобы создать 3-4 
древние виспы (опоеп! м/зрз) путем 
слияния висп обыкновенных. Этих 
стрелков двигайте на зопод, на унич- 
тожение доков и флота темных эль- 
фов. Когда с ним будет покончено, пе- 
ренаправляйте их огневую мощь на 
уничтожение башен, по периметру 
окружающих дворец в центре карты. 
Огромную помощь в деле борь- 
бы за ресурсы могут оказать фе- 
никсы. Будучи летающими юнита- 


® Ставка Генерала. Охрана не позволит пройти к 
нему наскоком. Придется использовать 
тактику 


® Вот это место позволит воплотить в жизнь планы 
по уничтожению ставки Генерола у 


ми первого порядка, они дешевы и не обла- 
дают высокими боевыми характеристиками. 
Однако могут захватывать шахты 

Миссия будет успешно завершена, как 
только с лица земли будет сметено послед- 
нее эльфийское строение. 


Ра!!# оё Вагкпе5$ 


Эпизод 1 

— Уничтожить силы Генерала 

— Роберти герой должны выжить 

Карта и расстановка сил та же, что 
ив первом эпизоде четвертой главы пути све- 
та ("Т№еуе5”), Генерол, вражеский герой, на- 
ходится у палатки в центре карты. Но охраня- 


ют его здорово, так что сначала надо подсо- 
брать силы, Вся карта заставлено полатками 
красного и фиолетового цветов. Если герой 
подойдет к фиолетовой, то к нему навстречу 
выйдет пара дружелюбно настроенных сол- 
дот. У красных эффект противоположный. 


Набрав армию, аккуратно продвигайтесь к центру, расчищая путь. По мере 
приближения к объекту охрана будет становиться все круче. Так что приготовьтесь. 

Самой хорошей тактикой станет прежнее выманивание врага по частям на 
своих лучников. Для этого на северо-востоке и юго-востоке от центра есть иде- 
альные места — пара холмов, на которых любо-дорого поставить стрелков 


— помогите оркам победить два клана гномов 


ое 
100С + 200С 
Дальний 


Роберт и герой должны выжить 
Орки, расположившиеся лагерем к северу от начальной точки, с самого нача- 
ла начинают развивать весьма бурную деятельность. Ваша задача в этих услови- 
ях — не дать им себя угробить 


Близкий 


Проблема в том, что аккурат между вашим и их лагерем расположились гно- 


4 


мы. Причем, если дать им время, то они успевают понастроить свои “танки” — 
всевозможных тяжелобронированных берсеркеров и лордов 

Посему лучшей тактикой станет быстрота. Как можно скорее надо оббегать 
окрестности своей базы и захватить как можно больше шахт, а тем временем ста- 
раться понастроить рыцарей. Обычной пехоты вряд ли хватит. 


а аааЫ 


Пехота 


Мегу Дальний 


Эпизод 3 

— найти то, что заставляет минотавров сражаться между собой 

— обнаружить пещеру ясновидящего 

Роберт, Гронт и герой должны выжить 

Карта и расстановка сил та же, что и в третьем эпизоде третьей главы пути 
света ("Сиуагаптз о Не зеег”) 

Как и сказано в задании, минотавры очень заняты враждой между собой. По- 
этому можно закончить миссию, даже не строя базы. Просто хватайте все свои бо- 
еспособные соединения и топаите на север. Там будет небольшая яма с красным 
камнем посередине — подведите туда героя. Первое задание будет выполнено. 

Затем продолжайте движение на северо-запад, в угол. Пройдя через несколь- 
ко мостов, вся компания выйдет прямо к пещере, Как только герой подойдет к ней, 
миссия успешно завершится. 

Если подобный подход вас не устраивает и хочется крови и сражений, то ос- 
новывайте базу. Постройте пару башен у шахт к северу и пару вплотную к своим 
постройкам, чтобы отбить воздушное нападение. 

Но не надейтесь на легкое времяпрепровождение. Короли минотавров (т!по- 
1аиг Ки1а$}, обильно населяющие карту, составят серьезную конкуренцию драко- 
нам, а гоблинские шаманы и василиски поддержат их, так что не расслабляйтесь. 


ел 


Вепе 
Выстр 


Пехота 
100м 
Средний 


80С 


Дальний Дольний 


Пехота 


Эка оп. 
Пехота 
256 +25М 
Средний 


й 


Более или менее беспроигрышный вариант — пара драконов. Советую использо- 
вать их гловным образом для выноса зданий противника, а уж затем, лишив его 
возможности пополнять свои ряды, взяться за живую силу 


(Строитель 


Эпизод 5 

— захватить доки т. королевского моста 

— построить четыре парома 

= Роберт, Гронт и герой должны выжить 

Честно говоря, орки ЯВЛЯЮТСЯ одной из самых сильных рас, доступных [2 игре, 
если не самой сильной У них отличные юниты, достаточно дешевые и мощные Ну 


Стоимость в игре 40С 


Разбивающий 


а их “лучники” вообще вне конкуренции. Разве что катапульты могут с ними посо- 


Специальные возможности (нежить) 


авки Сопротивление к выстрелам. Может трансформироваться в У/аЁ! или \\/гайН 

Уоы: `Можеттранеформироваться в Неве или $|аувг Кто: 

Угайв Может 06 формироваться в ЭНадо\5. Может атаковать летающие юниты ы. Крадет опыт врага 
ВЕ ; И 2 ета 

Зрадоми 

‚ Зауег КПВ! И хаос.” 


Уатрие Захватывает здания ее жизнь врага. 


ревноваться. Поэтому при грамотной оргоа- 
низации тылового обеспечения миссия мо- 
жет стать легкой прогулкой. 

Нужные вам доки расположены на севе- 
ро-востоке от начальной точки. Как обычно, 
на пути вольготно расположились люди. Ре- 
шить эту проблему помогут несколько ве- 
щей. Во-первых, помните, что тролли — от- 
личные “артиллерийские” юниты. Однако 
они станут еще лучше, если позволить им 
наловить барашков. В прямом смысле этого 
слова. Оставленный без присмотра тролль 
самостоятельно ловит бегающих рядом жи- 
вотных А затем использует их в качестве 
снарядов 

Преимущество подобной амуниции за- 
ключается в том, что упавший барон заде- 
вает сразу несколько стоящих рядом це- 
лей. Таким образом один зеленый бомбар- 
дир способен уничтожать целые роты про- 
тивника 

Слож ностеи с созданием армии и, соот- 
ветственно, с победой не возникнет вовсе, 
если обеспечить орков самым важным для 
них ресурсом — камнями. Помните, что уве- 
личить скорость поступления ресурса в за- 
крома родины помогает “загон” кобольтов 
и прочей рабочей силы в шахты. Кстати, 
у тех же орков как раз есть возможность 
всего за 250 монет произвести сразу 10 
ига!Гов (эдаких разнорабочих). 


Эпизод 6 


— высадиться на Ирме [Угт) 


— уничтожить мистическую башню 
(туз 1оуие) на Ирме 

— Роберт, Гронт и герой должны выжить 

Миссия сходна с пятым эпизодом из чет- 
вертой главы пути света (“ТНе зга!з оЁ дагк- 
пез5"). Только расстановка островов и неко- 
торые детали разнятся 

Изначально вы располагаете неплохой 
армией, но флот представлен лишь транс- 
портом. Чтобы усилить его, отправляйтесь 
ограниченным контингентом на север. Там 
расположен остров с доками и некоторым 
количеством ресурсов, которых должно 
хватить на строительство непобедимой 
армады. 

Если есть желание, постройте легкие 
разведывательные корабли (5со\1з:рз). Ис- 
пользуйте их, чтобы обследовать карту. 
Они не могут атаковать, так что поосто- 
рожнее. Обнаруженные скопления вражес- 
ких судов лучше уничтожать своими боевы- 
ми кораблями 

Если же токого желания нет, то направ- 
ляйте свой военно-морской флот в северо- 
западный угол карты, где и расположен Ирм 
с нужной вам башней. Высаживайте свои 
войска и штурмуйте. 


Эпизод 7 

— Уничтожить темных эль- 
фов, чтобы получить первую 
“Слезу” (Ве Теа!) 

— победить высокородных 
эльфов (ав е№ез] 

— Роберт, Гронт и герой 
должны выжить 

Миссия, сходная с послед- 
ним эпизодом пути света (“ТВе 
еде о! Угт”). Вот только сра- 
жаться приходится, 
командованием другие силы. 

Чтобы обеспечить себе быс- 


имея под 


трую победу в этой миссии, сле- 
дует развить наступление сра- 
зу по нескольким направлени- 
ям. Прежде всего отправьте 
свой флот по нижней кромке 
карты на запад. Как только до- 
стигнете угла, поворачивайте 
на север. Там будет бухта, явля- 
ющаяся зеркальным отражени- 
ем вашей начольной, но при- 
надлежащая высокородным 
эльфам. 

Вторым шагом должна стать 
отправка вашего героя и не- 
скольких юнитов посильнее на 
север, на захват ресурсов. Пусть 
идет по кругу, обходя центр 
и “конвертирует” все и вся. Сна- 
чола но север, потом на запад. 
В северо-западном углу он натк- 
нется на базу. Она маленькая 
и истощенная. Эльфы, видите ли, 
еще и между собой воюют 
На ее месте можно организо- 
вать свою вторую базу, чтобы 
СТОКОВОТЬ СО второй стороны 

На западе от начальной точки располо- 
гаются доки и флоты темных эльфов. С помо- 
ЩЬЮ огров и троллей с ними покончить не 
сложно. Только обеспечьте поддержку либо 
кораблями, либо драконом, а то вражеский 
флот может здорово проредить ваши бое- 
вые порядки 

После этого освободившиеся силы мож- 
но переправлять на уничтожение башен, 
по периметру окружающих дворец в центре 
карты. 

Миссия будет успешно завершена, как 
только с лица земли будет сметено послед- 
нее эльфийское строение 


Глава 4 


Эпизод 1 

— необходимо победить все три орочь- 
их племени, чтобы заполучить их под свое 
командование 


® Бот этот камешек заставляет минотавров 
врождовать между собой. Первое задание третьего 
эпизода третьей глав 
выполнено 


(Ро!№ о! Вагкпе55) 


® А вот эта пещера с ясновидящим 
и есть ваше второе задание 


— Роберт, Гронт и герой должны выжить 

И снова вам предстоит десантирование 
Но на сей раз еще и с обязательной пост 
ройкой своей базы. Одно из самых удобных 
для этого мест — на северо-востоке 

Удобство данной миссии заключается 
в том, что, управляя орками, вы и воюете пр 
тив орков. А это значит, что врожеские посе- 
ления можно и даже нужно не разрушать, 
а захватывоть. Это и быстрее и полезнее 

Ближойшее племя расположилось на 
востоке. Очень близко. Но его обороноспо- 
собность невысока, так что если хочется ри- 
скнуть, то можно сразу броситься туда и за- 
хватить всю инфраструктуру — вместо того, 
чтобы строить самому 

Остальные противники окопались южнее 
Как только накопите достаточно сил, широ- 
ким фронтом наступайте на них. Главное, как 
всегда, скорость: чем вы быстрее разовье- 


тесь, тем меньше сопротивления встретите. 


Чтобы наверняка не ис- 
пытать проблем с выносом 
эльфов, постарайтесь зару- 
читься поддержкой дракона. 
Но в любом случае надо со- 
здать две команды: бойцов 
рукопашных и “артиллерис- 
тов”. Пока ваши и вражес- 
кие пехотинцы будут выяс- 
нять, кто из них сильнее, 
камнеметальщики должны 
сосредоточить огонь на кол- 
дунах. Если вовремя не из- 
бавить мир от их присутст- 
вия, то они могут избавить 
вас от ваших же войск. 


но эту красотищу эльфов придется разрушить 


до основания 


уничтожить нежить, охраняющую храм 
герой должен найти вх од в храм 
Роберт, Гронт и герой должны выжить 
Это одна из тех миссий, где для победы 
не требуется уничтожение противника 
Храм расположен к северу от начальной 
точки. Он окружен горами с единственным 
проходом, который охраняет разношерст- 
ная группа нежити 
Имея под своим командованием орков, 
справиться с ними не состовит труда. Чтобы 
завершить миссию, достаточно пр эйти че- 
рез каньон на восток, переговорить с под- 
жидающим там вас мертвым воином и под: 
вести своего героя к храму 
Тем временем не забывайте об обороне 
собственной базы. Время от времени, в ос- 
новном из северо-западного угла, к вам бу- 
дут приходить гости. Приготовьте к их прихо- 
ду пару-тройку башен. 


Эпизод 3 
— Уничтожьте всех темных эльфов, что- 
бы получить вторую “Слезу” 


— Роберт, Гронт и герой должны выжить 

Искомый камень лежит точно посереди- 
не карты. Его стерегут бесчисленные темные 
эльфы, подкрепленные большим количест- 
вом магов 

Чтобы подготовиться к борьбе с ними, 
следует заполучить побольше ресурсов 
Обходите кругом центр, захватывая шахты 
Не пропустите две пирамиды в пустынях 
Это очередные “квестораздатчики”. Если 
повезет, то.вы получите помощников и мно- 
го еще чего интересного. Вот только от за- 
дач типа “получите то-то, если уничтожите 
20 юнитов противника” толку мало. О един- 
ственной группе врагов уже упоминалось 
выше. Они стерегут камень. 


Эпизод 5 

— отведите  Сетрота 
(бемо!!] на кладбище, чтобы он поднял ар- 
мию нежити 

— Роберт, Гронт и герой должны выжить 

Эта миссия не требует особых тактичес- 
ких ухищрений. Войск отдано под ваше ко- 
мандование более чем достаточно. Необ- 
ходимо лишь помнить, что не стоит бросать 
вперед троллей. Сначала лучше погнать пе- 
хоту, а уж только за ними — “артиллерию” 
Кроме того, дайте своим троллям немного 
поохотиться на снующих вокруг в огромных 
количествах барашков: ваше терпение бу- 
дет вознаграждено стократно убойной си- 
лой этих животных снарядов. 

Кладбище расположено в северо-вос- 
точном углу карты. Путь к нему прегражда- 
ют несколько разношерстных кордонов не- 
жити. Придерживайтесь той же токтики, что 
и в предыдущем эпизоде: пока пехота раз- 
собой, сосредоточьте 
огонь троллей на вражеских личах и прочей 
стреляющей братии. 

Когда путь будет расчищен, отправляйте 
Сетрота на кладбище. В смысле, пусть идет 
туда Как только он достигнет пункта назноа- 
чения, мертвые восстанут, а миссия будет 


бирается между 


успешно завершена. 


Эпизод 6 

— Уничтожить людей и гномов 

— Роберт, Гронт и герой должны выжить 
Основная задача на начальном этапе 
- обеспечить свою безопасность как 
можно скорее. В условиях нехватки шахт это 
непросто. Сказывается специфика войск не- 
жити, когда все наземные войска произво- 
дятся изодних и тех же скелетонов путем все- 
возможных апгрейдов. Постарайтесь отстро- 
ить как можно больше войск, настолько кру- 
тых, насколько сможете Первые компании 


миссии 


гостей начнут приходить с востока очень 
скоро, и надо подготовиться к их встрече. 


В целом ситуация такова. Гномы окопа- 
лись на северо-востоке, а люди — на вос- 
токе. Их действия, к счастью, слабо скоор- 
динированы. Чаще всего они нападают по. 
очереди. Поэтому не уводите все войска 
от базы. 

Наиболее надоедливы люди. Однако то- 
ропиться не стоит. Сначала апгрейдите 
свои войска по максимуму. Во-первых, до- 
рога к ним защищена башнями. А во-вто- 
рых, насколько вы помните, главной специа- 
лизацией людских рыцарей является уничто- 
жение как раз нежити, 

С гномами немного проще, учитывая их 
“танкообразность’. Поскольку войска не- 
жити не обладают излишней мощью, глав- 
ным их оружием является многочислен- 
ность. В плане огневой поддержке непло- 
хи личи 


Эпизод 7 

— Уничтожить людей 

— Уничтожить всех союзников людей 

— герой должен выжить 

Как ни странно, обеспечить свою безо- 
пасность в финальной миссии не очень 
сложно. К северу от начальной точки суще- 
ствует всего два достаточно узких прохода 
в горах, которые можно заблокировать пи- 
бо войсками, либо теми же башнями. Про: 
тивники, как всегда, разобщены и действуют 
соответственно . Посему в случае проблем 
всегда успеваешь подбросить подкрепле- 
ние в нужное место, И тогда остается лишь 
обезопасить свою базу от летающих юни- 
тов несколькими стрелками и (на всякий слу- 
чой) с воды, построив пару кораблей. 

Все противники сосредоточились вдоль 
северной кромки карты, Люди -— в восточ- 
ном углу. Начинать можно с кого угодно. 
Однако, как и прежде, спедует учитывать не 
слишком-то большую крутость нежити, По- 
этому либо сделайте им апгрейд по макси- 
муму и соберите толпу побольше, либо за- 
ручитесь поддержкой дракона. № 
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Память и упования — прошлое и буду- 
щее; то, что было и что, возможно, будет — 
эти вещи не диаметрально противополож- 
ны, ив теории и на практике, хотя нам так 
часто кажется. Они две стороны одной мо- 
неты, то, чья форма постоянно меняется. 
Прошлое не более определенно, чем буду- 
щее; все зависит от точки зрения. Поэтому 
не сомневайтесь: то, что случится, имеет 
корни в.том, что было... инаоборот. 

Альфвус Тогра 
Размышления из Первых Принципов, 
2381 г. 


2506 год. Земля превратилась в свалку. 
Несмотря на огромные успехи в генетике 
и в изменении окружающей среды, груз за- 
грязнения и перенаселения оказался слиш- 
ком тяжел для планеты, чья способность 
удовлетворять капризы человека истощи- 
лась. Однако не все страдают. Элита обще- 
ства живет в специальных анклавах, в кото- 
рых искусственно поддерживается благо- 
приятный климат. Вне этих анклавов абсо- 
лютное большинство человечества живет 
в спроулах (англ. “зрга\И” — расползаться, 
разрушаться), подвергаемое немилосерд- 
ному воздействию токсичного воздуха 
и солнечной радиации, так как жалкие ос- 
татки озонового слоя Земли не могут боль- 
ше их защитить. 

Но даже в этих условиях жизнь продол- 
жается. Общество приспособилось к новым 
реальностям 26-го века по земному летоис- 
числению. Люди разделились на банды 
и племена, которые торгуют, проповедуют, 
воюют. Лишенные преимуществ комфорт- 
ной жизни, обитатели спроулов стали весь- 
ма изобретательными, научились приспо- 
сабливаться и, по мнению многих, могут счи- 
таться даже более развитыми, нежили жите- 
ли анклавов; необходимость заставила их 
шевелиться, чтобы выжить, и они приняли 
этот вызов. 

Слабый не протянет долго в спроулох. 
Власть закона и порядка заменена здесь на 


власть силы, Кто облодает большей огневой 
мощью, тот и правит этим обществом. Кро- 
ме того, войны за владения и кровавая меж- 
доусобица также являются его неотьемле- 
мой частью. Жажда крови стала настолько 
естественной, что, похоже, передается на 
генетическом уровне 

Однако о боеспособности спроулеров 
говорить однозначно сложно. Группа, кото- 
рую обычно принято называть “Рамблеро- 
ми” (англ. “потЫе” — драка, разборка), 
представляет собой отряды тяжело воору- 
женных уличных бойцов. Остатки скорост- 
ных шоссе подчинены бандам мародерству- 
ющих “Гоу-гоу” (англ. “9о-до”), женщин-бай- 
керов на модифицированных для этих целях 
Существуют также жаждущие 
крови мутанты “Финды” (англ. “йеп5” — 


машинах 


тварь, чудовище), вечно скрывающиеся в те- 
ни, подкарауливоя беспечных жертв. Если 
же кто был ранен в боях, то они могут попы- 
таться обратиться за помощью к священни- 
кам культа “Вудун” (усодуп), которые обла- 
дают таинственной силой ис- 
целять раны без 
помощи тра- 
ДИЦИОННОЙ 
медицины. 
Однако объ- 
единить их не $ 
удавалось еще № 
никому. 

Жизнь в анк- 
лавах много спо- 
койнее. Однако 
это спокойст- 
вие имеет це- 
ну. Обитатели 
этих территорий 
стали слишком за- 
висимы от организа- 
ции, некогда созданной 
с целью поддержания за- 
конности и порядка. ОА 
(’юмап Веепноп АшКоу” — 
силы по охране заключенных на 


В&5$: Вердикт 


Юпитере} основывалась, чтобы обеспечи- 
вать перевозку отьявленных преступников 
с земли в новые тюрьмы, построенные на лу- 
нах Юпитера. Однако вскоре многим стало 
понятно, что с перенаселенной поверхнос- 
ти планеты туда стали отправляться и те, ко- 
го правительство могло посчитать опасным. 

К началу 26-го века к отправке на Ио 
и Калисто были приговорены очень многие 
Это “царство террора” и суд, действующий 
по принципам военного времени, стали не 
только способом сдержать рост населения, 
но и методом устрашения спроулеров и уст- 
ранения тех из них, кто мог бы попытаться 
возглавить движение сопротивления. РА — 
это охранники, которые стали полицией, за- 
тем превратившейся в армию. Население 
анклавов отлично понимает, что это единст- 
венная сила, стоящая между ними и жажду- 
щими крови ордами снаружи. Многим стало 
также очевидно, что созданная ОА модель 
общества не сможет просуществовать дол- 
го и способна стать причиной войны, кото- 
рая охвотить всю Землю. 


Общие принципы 

Игра является одним из ярчайших пред- 
ставителей новомодного жанра трехмерных 
стратегий в реальном времени. Многие из 
ее основополагающих принципов почерп- 
нуты из кладезя богатого опыта предшест- 
венников, и рассказ о них может быть мало 
интересен знатокам этого жанра. Однако 
сказать, что Рагк Кеюп 2 не привнес ничего 
нового, значило бы погрешить против исти- 
ны, Посему осмелюсь порекомендовать ни- 
жеследующий текст к ознакомлению всем, 
независимо от степени их игрового опыта. 

Как всегда, вам предстоит добывать ре- 
сурс, чтобы финансировать свои операции. 
На сей раз это тэйлон (аеюп), некий весьма 
драгоценный кристалл. Постройте завод по 
переработке (гейпегу) и отправьте “ком- 
байн” (рагуечег) на поле. Все остальное он 
сделает сам. 

Естественно, что кристаллы не бесконеч- 
ны, Один “куст” равен трем тысячам у.е. Ког- 
да залежи истощены, они исчезают. Однако 
не спешите ставить крест на выработанном 
поле. Местный ресурс имеет возможность 
имеет склонность к регенерации. 


Постройки 

В большинстве миссий вам придется 
строить свою базу, чтобы выполнить постав- 
ленные перед вами задачи. Все постройки 
возводятся при помощи строителей (соп- 
энисНоп 19$). Если какое-то здание не мо- 
жет быть возведено, в окошке построек оно 
будет закрашено красным. Наведите на не- 
го курсор, и появится информация, какие ус- 
ловия необходимы для его постройки. 

Помните, что постройки, перед тем, как 
окончательно поставить на почву, можно 
поворачивать кнопками < и >. Для некото- 
рых из них, типа башен и пушек, это не игра- 


ет большой роли, 
но в случае с произ- 
водящими юниты 
зданиями это важно. 

Первым надо 
возводить команд- 
ный центр (Сот- 
тап Сетмег), что 
позволит выпустить 
еще строителей. 

Бараки (Ваггаск$ 
для ЭргамМег$ или 
Ргестсёу А) пред- 
назначены для про- 
изводства пехоты. 
Чтобы поставить под 
свои знамена техни- 
ку посущественнее, 
понадобятся, соот- 
ветственно, Сагаде 
или Моюгроо|. 

Однако стоит подумать о том, чтобы сна- 
чала обеспечить себя энергией. Во-первых, 
без электричества многие здания не работа- 
ют, а во-вторых, скорость производства в ус- 
ловиях энергетического кризиса значитель- 
но снижается. Если же с электричеством сов- 
сем плохо, то пушки перестанут стрелять во- 
все, а производство почти остановится. 

В игре существуют два вида электро- 
станций — солнечные и атомные. Первые 
дешевле, но солнце имеет обыкновение са- 
диться, что снижает их и без того невысокую 
отдачу. Вторые дОроги и в случае подрыва 
могут задеть окружающие постройки, 
но и отдача от них высока. 

В критических случаях можно высвободить 
некоторое количество энергии, отключив зда- 
ние от электросети (Ро\иег Ур/Ро\ег До\п). 

У некоторых зданий есть возможность 
улучшаться, то есть попросту апгрейдиться. 
Это дает им возможность производить луч- 
шие, более продвинутые юниты. Если строе- 
ние может быть улучшено, соответствующее 
окошко появится в их строительном меню. 

У каждой постройки и у каждого здания 
есть определенный запас здоровья, отра- 
жаемый традиционной полоской под соот- 
ветствующим изображением. 

После сражений или нападения врага 
им может понадобиться лечение. Для этого 
некоторые юниты могут отправиться на свои 
заводы (например, все самолеты). Большин- 
ству же остальных помогут Зсауег 
(бргамиегз) или РэИесй (ОА). 

У РА, ко всему прочему, есть возмож- 
ность возводить телепортоторы. Они могут 
перебрасывать до шести пехотных юнитов 
в любую точку, находящуюся в зоне видимо- 
сти. Однако стоит помнить, что телепорта- 
тор открывает хоть и временный, но двусто- 
ронний путь. 


ЗТВАТЕбУ 


Юниты 


Количество построек и солдат, которые 
могут произведены вами, ограничено. Соот- 
ветствующий индикатор расположен между 
индикатором производимой энергии и окош- 
ком, демонстрирующим смену дня и ночи. 
Помните, что все юниты считаются по-раз- 
ному. Большой танк стоит больше, чем ма- 
ленький пехотинец. 

У обеих сторон в распоряжении есть 
шпионы. Это пйнтаюг у РА и ЗВадомфапа 
у Зрга\мегз, Их можно использовать не толь- 
ко как разведчиков, но и как диверсантов. 
Основная способность шпионов — менять 
внешний вид. Когда в зоне видимости одного 
из них появится вражеский пехотинец, наве- 
дите на него курсор. Появится соответству- 
ющая иконка. Делать это надо быстро, пока 
этот солдат не заметил шпиона. Это измене- 
ние носит лишь косметический характер, 
то есть вы не сможете использовать оружие 
того юнита, под который замаскироволись. 

Что же касается саботажа, то есть три 
варианта. Если шпион проник во вражеский 
командный центр, то вы получите обзор, ко- 
торый имеют все его здания и юниты, Если 
в перерабатывающий завод, то некоторое 
количество тэйлона будет переходить в ва- 
ши запасники. Ну а если в электростанцию, 
то на ваши нужды пойдет значительное ко- 
личество производимой ею энергии. 

Бороться с этими работниками плаща 
и кинжала не просто, но можно. Есть юниты, 
которые имеют способность “проявлять” ис- 
тинную сущность. Это Овгирюг у Зргомег 
и У/агеп у ОА. Еще эти локаторы могут де- 
лать видимыми ловушки, оставляемые 
Зрга\меговскими Зсауег’ ами. 

Зсауег’ы могут ставить ловушки, когда их 
строение проапгрейдено до второго или тре- 
тьего уровня. Ловушки — отличный способ 
прореживать ряды наступающих. Они неви- 
димы для врага. Существуют четыре их вида. 

Мины (1апа Ме). Обычная взрывчатка. 

Импульсная ловушка (ЕМР Тгар). Силь- 
ный электромагнитный импульс вырубит всю 
электронику у проезжающей мимо техники, 
оставив ее беззащитной и неподвижной. 

Паразит (РагазЙе). Паразит цепляется 
к вражескому юниту, и вы получаете его ли- 
нию обзора, куда бы он ни направился. 

Бомба с часовым механизмом (Тте 
Воть). Бомба прилепляется к вражескому 
юниту и взрывается где-то через минуту. Та- 
ким образом ловушка остается невредимой. 


Моджо 

и воздушные удары 

(Мо]{0о5 ап Ай $нКе5) 

И у спроулеров, и у РА есть специаль- 
ные атаки. Они не зависят от какого-либо 


РАВК ВЕН 2 


юнита. Могут быть использованы в зоне ви- 
димости любого из них, если только вражес- 
кие позиции не “прикрыты” локатором. 

Мороз (брга\/ег) производятся в храмах 
($Аиле). Их четыре разновидности: 

ЕуеБНег. Временно ослепляет врагов 
в районе вокруг его применения; 

Каде. Временно придает большую ско- 
рость и силу вашим юнитам, на которых на- 
пали; 

Вегзегкег. На тридцать секунд все юниты, 
попавшие в зону действия, начинают атако- 
вать ближайший к ним, вне зависимости от 
того, друг это или враг; 

Вагоп. Создает гигантского психо-кине- 
тического голема, который будет ходить 
кругами и атаковать противника. 

Аг ЭнКез (ОА) строятся в Кадоте. Пра- 
вила применения те же, что и у моджо. Их 
тоже четыре вида: 

\Уу/сап Мтез. Аккуратно укладывает пять 
мин в указанной точке; 

'Аззаи! Вс!з, Несколько ездящих мин-ка- 
микадзе. Будут шотаться по округе, пока не 
врежутся во врага; 

ЕМР БотьЬ. Временно выводит из строя 
все здания и технику в зоне действия; 

Сопсиззюп. ВотЬ. Большой взрыв на- 
носит неслабый ущерб всем в зоне его 
действия. 


Две расы 

Этот год стал для Земли последним. Плоа- 
нета погибает, и всем это стало очевидным: 
и президенту, и главам банд, кланов и кар- 
телей спроулеров. ОА организовывает 
срочную эвакуацию населения анклавов, 
но времени не хватает и спастись успеет 
лишь очень малая часть. 

Однако в недрах старого храма культа 
Вудун был обнаружен таинственный арте- 
факт, который, возможно, станет ключом 
к спасению. 

Спроулеры слишком поздно узнали 
о том, что происходит. Но они вступают 
в эту гонку, единственным призом в которой 
является жизнь, объединяясь перед лицом 
общей опасности. 

Кто из них достоин жизни, а кто смерти, 
решать вам. Судьба человечества снова 
в ваших руках. 

Этапы игры называются Главами 
(СНар!е!), в каждой кампании их по десять 


штук. 
ЗА 


Глава 1 

1тю Те 5ргаи 5 

— Уничтожить всех вражеских солдат- 
рамблеров (гитЫег$) и установки ПВО 
скай-свиперы (5Кузуиеерегз] 


Первая миссия явно от- 
носится к разряду трениро- 
вочных. Своих юнитов МНО- 
го, вражеских моло. Все 
они стоят недалеко от мес- 
та высадки. Как только сни- 
ми будет покончено, по- 
явится следующее задание. 

— Привести подкреп- 
ление на базу РА 

Отправляйтесь на за- 
пад через мост. По доро- 
ге тоже никаких проблем 
не должно возникнуть — 
попадается лишь несколь- 
ко рамблеров. Как только 
достигнете базы, случится 
неожиданный и мощный 
взрыв,  уничтожающий 
львиную часть инфраструктуры. Вам выда- 
дут двух строителей и посоветуют строить- 
ся самому. После постройки основных эле- 
ментов появится новое задание. 

— Найти и уничтожить 3 башни ПВО 

Местонахождение башен показано на 
карте. Поэтому лучше скажу, что кождую из 
них охраняют по 3-4 рамблера. Следова- 
тельно, вам понадобятся 6-7 своих ребят. 
Поскольку скай-свиперы работают только 
по воздушным целям, то они проблем не до- 
ставят. 


Глава 2 
ТВе 5ее {5 Бгокеп 
— Следовать за пленным Вудуном 


(уоодип рибопе!) в горы 

Этот Вудун на поверку оказывается Су- 
саниным — приводит вашу пехоту на башни. 
Но с этим ничего нельзя сделать. 

— Построить инфорсеров [епЮгсегз) 
и использовать их для того, чтобы найти 
и уничтожить вражескую электростанцию 

Бараки ЛА позволяют строить отличные 
пехотные соединения — инфорсеры, кото- 
рые могут летать и атаковать воздушные це- 
ли. Позднее это очень пригодится, а пока, 
накопив 7-8 штук, ведите их на северо-за- 
под. По пути встретятся несколько солдат 
и один гоу-гоу (99-990). А затем покажется 
и искомая станция. 

— Проспедовать к храму Тогра (Тодга‘5 
зрипе) 

Теперь, после отключения снабжения, 
можно смело идти на север, мимо уничто- 
живших ваш первый отряд башен. 

— Отвести технифакт (есрийас\ в зону 
вывоза 

У храма будет стоять технифакт, который 
придется отвести куда скажут. Это сделать 
не очень просто, так как откуда ни возьмись 
станут вылезать вроги. Так что не бросайте 
его. Идти надо в восточную часть. Если гнать 


© Не бросайте шпиона одного — он беззащитен, 
как ребенок... 


впереди все те же 6-7 инфорсеров, то все 
получиться, Вражеская пехота их не доста- 
ет, и приходится воевать только с гоу-гоу. 


Глава 3 

Ттптод Ше Вега 

— Уничтожить всех предателей 

Отправляйтесь на север. Как только 
уткнетесь в силовые поля, предатели со 
всех ног бросаться с базы прочь, оказы- 
вая символическое сопротивление. Пере- 
стреляйте кого сможете, а затем быстро 
обходите строения с запада и двигайтесь 
на северо-запад, там недалеко стоит 
шаттл (зНоНе). Его надо уничтожить до 
взлета. 

— Построить по одной солнечной элект- 
ростанции (бо|аг аигау) на обеих сторонах 
от генератора поля (йе! депегаю!) 

Это, пожалуй, первая хорошая провер- 
ка вашей боеспособности. Перво-наперво 
постройте свою базу и обезопасьте ее 
башнями. Источником опасности является 
вражеская база, расположенная чуть вос- 
точнее базы предателей. В лоб ее взять 
очень сложно. Легче пройти по мосту и пе- 
реправиться через водопод на север. Там 
оборона не столь насыщена, 

В принципе, базу можно и не уничто- 
жать. Если увидите, что денег может не хво- 
тить, то не нападайте на них, Конечно, они 
будут присылать небольшие отряды к вам, 
но о них должны позаботиться заранее по- 
строенные пушки и башни. 

Сосредоточьтесь на постройке электро- 
станций. Это будет тоже непросто. В запад- 
ном и восточном углах карты начинаются 
длинные и извилистые горные дороги, Они, 
соответственно, выводят на разные сторо- 
ны ущелья, где и надо соорудить нужные по- 
стройки. Места для этого обозначены спец. 
знаками, а охраняют их по две пушки (дуп- 


роз и мелочь. 


© Вот то место, куда следует его привести 


Побыстрее запустить генератор поля 
в ваших же интересах: пока проход не пере- 
крыт, через него с завидной популярностью 
идут враги. 


Глава 4 

Ипдегиом А 

— Добраться до входа в тогранский 
храм 

Чтобы выполнить задание, нужно отпра- 
виться на северо-запад. По пути вас будет 
поджидать много вражеской пехоты, однако 
выданное вам вначале количество войск не 
даст этому факту перерасти в проблему. 

Сразу следует обмолвиться вот о чем. 
На протяжении всего путешествия по под- 
земному миру на ваших подопечных с раз- 
ных сторон, так как здесь активно использу- 
ют телепортеры, будут выскакивать безо- 
бидного вида старикашки. Как только увиди- 
те их, стреляйте всем, что к этому пригодно. 
Дело в том, что это фанатики-самоубийцы. 
Подрывники. Поэтому старайтесь не ста- 
вить свои войска сразу за углом Распола- 
гайте их так, чтобы зона видимости у них бы- 
ла максимальная. 

— Найти и забрать технифакт 

Он спрятан на северо-западе. По пути 
к нему не пропустите комнату с генерато- 
ром энергии. Если его не уничтожить, то при- 
дется воевать еще и с башнями. 

Добравшись до красиво расцвеченного 
зала, не заводите все войска внутрь — пусть 
идет только один. Остальные дожидаются 
его у входа, Когда этот одиночка дойдет до 
технифакта, стоявшие дотоле спокойно чу- 
дища нападут. Пока будете воевать, не тро- 
гайте технифакт. А то и ему достанется. 
Дождитесь счастливой развязки. 

— Отвести технифакт в точку эвакуации 

Если добрались до этого момента, то, 
можно считать, уже победили. Просто вни- 
мательно смотрите по сторонам — старики- 
суицидники не дремлют, 


Глава 5 
5еа оёге4 

— Найти ‘место падения тех- 
нифакта до того, как до него до- 
берутся спроулеры (5рга\егз} 

До места падения добрать- 
ся легко, даже не строя базу, 
с начальными силами. Сама же 
база расположена на юго-за- 
пад от места высадки. 

Однако сразу после этого 
начнутся наезды. Поэтому сна- 
чала логичнее как можно быст- 
рее построить базу и несколь- 
ко башенок. Основной поток 
пойдет с земли с северо-восто- 
ка и с воды с северо-запада. 
Обратите внимание на появив- 
шуюся возможность строить доки, крейсе- 
ры (сгиубег) — весьма и весьма мощное ору- 
жие. И против самолетов сгодятся, и против 
флота. А при зачистке побережья от неже- 
лательных элементов они просто лучшие. 
Кроме того, не забудьте обзавестись 
ПВО — вражеские воздушные силы не до- 
дуг спать спокойно. Самый дешевый и мо- 
бильный вариант — 3-4 штуки наблюдате- 
лей (ммакйтап). 

— Защитить технифакт и доставить его 
в аэропорт 

Если враги одолевают, можно уничто- 
жить их базу на западе. Но это не обяза- 
тельно. Задание поставлено: добраться до 
аэропорта на севере. Его защищает еще 
одно вражеское поселение. Наипростей- 
ший способ туда добраться — построить 6-7 
страйкеров ($#Кег) и в их сопровождении 
доставить туда технифакт. 


Глава 6 

|теггодаНоп 

— Проникнуть на базу спроулеров и за- 
хватить Буда Шуна (Воода Звоип). Привести 
его назад, к желтому телепортеру. 

Проблемная миссия для любителей ло- 
бовых атак. Во-первых, мало места под за- 
стройку. Пара зданий влезет в начальном 
каньоне, остальные придется размещать се- 
вернее. В целях собственной же безопасно- 
сти узкие проходы между холмами жела- 
тельно перегородить башнями. При этом не 
стоит забывать о вочмэнах и прочих ПВО. 
Частенько враги будут избирать воздух в ка- 
честве доставки вам проблем. 

Враги окопались на северо-востоке. 
Даже и не пытайтесь воевать, если играете 
честно. У них настолько больше войск, ба- 
шен и ресурсов, что соревнование бес- 
смысленно. 

Есть гораздо менее болезненный вари- 
ант. Постройте одного инфильтратора (пй|- 
гаог) и запустите его туда. 


Продвигаясь по вражескому поселению, 
почаще записывайтесь — если напоретесь 
на локатор, то солдат погибнет. Направлять 
же стопы следует в восточный угол, в гору. 
Буда сидит именно там. Кок только его уви- 
дите, вам велят избавиться от его охранни- 
ков. Для этого придется подогнать страйке- 
ров прямиком через горы. 

— Привести Буда Шуна обратно 

Буда перейдет под ваш контроль. После 
этого просто своим ходом, без охраны веди- 
те его к себе на базу. Никто его атаковать 
не будет. 


Глава 7 

1егпо 

— Уничтожить здание, под которым 
скрыта лаборатория в северном секторе 

Как всегда, сначала позаботьтесь о сво- 
ей безопасности, отстроив достойную базу. 
Особое внимание на ПВО. Враг начинает 
применять десантирование с воздуха прямо 
к вам на базу. 

Затем переходите к формированию 
ударной группировки. Весьма эффективным, 
правда, и дорогим средством показали себя 
страйкеры. Учитывая то, что вам придется 
столкнуться не с уничтожением вражеских 
баз, а его отдельных группировок, они под- 
ходят очень неплохо. 

Всего вам отмечают четыре здания на 
севере. Нужное вам — второе (слева но- 
прово). Говорят, нормальные герои всегда 
идут в обход, и, как всегда, это правильно. 
Не ломитесь по прямой — дороже выйдет. 
Ступайте на северо-запад, вдоль края кар- 
ты. Сопротивление будет лимитированным, 
Дойдя до угла, поворачивайте на север, 
к зданиям. 

— Доставить найденное в целости и со- 
хранности в зону эвакуации 

И снова зона эвакуации находится не на 
вашей базе. Она к северо-востоку от нее. 
Пустите туда группу зачистки. Надо освобо- 
дить место и уничтожить мддетащ — эта 
бомба на колесах взрывается не хуже атом- 
ного реактора. 

Продвигаясь к зоне эвакуации, гоните 
впереди уордэн (магдеп). Его локатор будет 
засвечивать мины и прочие ловушки, кото- 
рыми будут устилать вам путь. Кроме того, 
не забудьте там же вести пси-технолога (рз+ 
4+есН). Если технифакту достанется, он смо- 
жет его подлечить. 


Глава 8 

ВагЬайапт$ а# Те де!е 

— Защитить как минимум 9 шаттлов 

В принципе, все основные постройки уже 
присутствуют на начало игры. Надо лишь ре- 
шить две задачи. Причем очень быстро. Пер- 
вое — обеспечить оборону. Наезды будут не 


РАВК ВЕСМ 2 


сильными, но настойчивыми. Второе — опять 
же очень и очень быстро построить флот. 
А лучше 2 или 3 флота по 6-7 крейсеров. 

К этому моменту вы уже наверняка озно- 
комились с возможностями кораблей по за- 
чистке побережья. Вот этим-то и предстоит 
заняться. Первые два шаттла идут из север- 
ной точки, затем два из северо-западной, 
один из западной, один из южной, потом 
снова по одному из северо-западной, из зоа- 
падной, южной и снова из северо-запад- 
ной. По идее, их будет двенадцать. Однако 
здесь перечислены лишь девять — если сде- 
лаете, как надо, больше и не понадобится. 

Зная “расписание” шаттлов, отправляй- 
те флот туда, откуда они ожидаются, и унич- 
тожайте все башни и, в первую очередь, 
способные сбивать воздушные цели войска. 

После того как 9 шаттлов благополучно 
высадят народ на вашей базе, миссия будет 
закончена. 


Глава 9 

Фу рос; 

— Уничтожить всех сенаторов до того, 
как они сбегут 

Чтобы претворить линию партии в жизнь 
и разделаться с неугодными, надо занять че- 
тыре точки, указанные на карте. Просто 
встать там энным количеством войск. Зада- 
ча осложняется тем, что рядом с двумя из 
них расположены небольшие вражьи базы. 
Избавиться от них несложно: не спешите 
и накопите достаточно сил сразу. 

Через некоторое время сенаторы побе- 
гут своим ходом и поедут на лимузинах в эти 
точки. Все, что от вас требуется, это просто 
стоять и отстреливать их. 

— Уничтожить все вражеские соедине- 
ния у здания Парламента 

Ток как охранять точки уже не надо, про- 
сто отправляйте свои войска оттуда к зда- 
нию, Защищено оно неплохо, однако на- 
ступления с четырех сторон не выдержит, 
Главное — не трогайте сам Парламент, а то 
проиграете миссию. 


Глава 10 

Него’; епа 

— Провести шпиона (радо\/ вата} че- 
рез тогранский портал 

Портал расположен на северо-востоке, 
у самой кромки карты. Вокруг него раскину- 
лась вражеская база. К ней ведут несколько 
длинных мостов-дамб через реку. 

Миссия не проста. Придется воевать мно- 
го и долго с применением всех доступных 
средств. Однако, чтобы провести шпиона 
к порталу, не нужно выносить все силы про- 
тивника. Пройдите по одному из краев базы. 

В принципе, можно и вовсе это поселе- 
ние не трогать. Но свое спокойствие ведь 


дороже, чем некото- 
рое количество своих 
войск, так? 

— Построить 3 
атомных генератора 
в указанных точках 

Эти точки в стороне 
от вражеских построек. 
Если вы решили с ним 
не связываться, то и не 
надо. В любом случае, 
захватывая точку, тут 
же обносите ее башня- 
ми и войсками. 

Как только будут 
возведены три здания, 
начинается отсчет пя- 
ти минут, в течение ко- 
торых вы познаете 
всю радость атак на 
свои атомные генера- 
торы. Будут сбрасы- 
вать пехоту. 


ЗргамЛег5 


Глава 1 

А55аи!Н оп ргестс! 13 

— Убить солдат, охраняющих центр 
пропаганды РА 

Подобно и другим первым миссиям любой 
ЕТ$, эта носит прогулочный характер. Про- 
двигайтесь вперед по компасу, уничтожая по 
дороге отдельные группы вражеской пехоты. 

Разобравшись с охраной, отстройте базу. 

— Уничтожить завод по переработке 
(гейпегу) 

Он расположен к северу от места вы- 
садки. Проблем с его “выносом” не возник- 
нет, если вы обзаведетесь небольшой куч- 
кой пехоты. 

— Саботировать энергоснабжение РА 

Еще немного севернее расположен 
атомный генератор под охраной все тех же 
стражей (дцаг ап). Кок только и с ним бу- 
дет все кончено, вы перейдете на следую- 
щий уровень. 


Глава 2 

Юешлт ой Тодга? 

— Спасти священника вудуна (Уоодит 
риез) с базы РА 

Отстроив свою базу, соберите ударную 
группировку в составе 5-6 гоу-гоу (отмахи- 
ваться от инфорсеров) и 7-8 пехотинцев 
и отправляйтесь на север по дороге. Повер- 
нув, она приведет вас к месту заточения ву- 
дуна. Его охраняют две пушки. Но еще име- 
ют место быть два завода, следовательно, 
вражеские войска будут пополняться. По- 
старайтесь в первую очередь лишить про- 
тивника этой возможности. 


® Снабдите джапернаут охраной и скейвером для лечения — 
все-таки 2500 у.е. 


— Сопроводить священника к храму 

Ведя вудуна позади (он может лечить 
солдат), идите на север к храму. По пути по- 
падутся несколько вражеских пехотинцев 
и инфорсеров, но проблем не будет. 


Глава 3 

И/Во мстсве$ Ше мстсвтеп? 

— Сопроводить своих строителей к ос- 
таткам базы спроулеров 

Отправляйтесь на север. Даже если 
встретите кого-то, смело воюйте. Ведь с ва- 
ми есть вудун, а зночит, в случае чего смо- 
жет подлечить. 

— Уничтожить базу А, охраняющую 
станцию ССМЕТ 

Она расположена на востоке и охраня- 
ется парой пушек. Но поскольку имеются 
в наличии заводы, то возможны весьма мас- 
сированные пополнения в случае, если затя- 
гивать с отакой. Если удастся в короткие 
сроки мобилизовать десяток гоу-гоу, то про- 
блем не возникнет ни с пушками, ни с воз- 
можными атаками с воздуха. 

— Защитить станцию от бомбежек 

В течение пяти минут придется сдержи- 
вать налеты вражеских страйкеров и блэкс- 
таров с юга. Однако все та же добрая ста- 
рая куча гоу-гоу вполне справится с этим. 
Только поставьте их немного южнее стан- 
ции, чтобы бить врога еще на подлете. 


Глава 4 


Вуег гей 

— Уничтожить все силы ЛА на базе 
спроулеров 

Продвигайтесь по каньону, пока не уви- 
дите базу, атакуемую ЛА. Истребив всех 
врагов, вы получите ее под командование. 


® Вот этого жреца надо освободить с базы )ОА 


— Уничтожить все силы ЛА к юго-востоку 

Противник скопил несколько башен 
и прочих мерзостей на ресурсных полях 
к юго-востоку. Ваших личных запасов денег 
не хватит надолго. Особенно не стройтесь, 
сначала накопите войск и зачистите поля. 

— Уничтожить базу ЛА, расположен- 
ную на другом берегу реки 

Серьезная задача. Однако при ком- 
плексном подходе неразрешимых проблем 
нет. А подход заключается вот в чем. Пост- 
ройте могучий флот. Основная бухта врага 
расположена напротив ваших доков, чуть 
севернее. Ведите корабли туда, уничтожая 
все, до чего смогут дотянутся их орудия. Ес- 
ли вы быстро построите шесть-семь кораб- 
лей, этого хватит вполне, 

После этого пройдитесь эскадрой вдоль 
берега на север и на юг. Пара башен уйдет 
в прошлое. После этого вновь отправьте их 
в главную бухту. 

Теперь приступаем ко второй фазе — за- 
броске десанта. Нагрузите пару воздушных 
барж (аи Багде) солдатами и высаживайте 
в районе той же самой бухты. Надо добить 
то, что осталось от поселения противника. 

Будьте осторожны — пехота беззащитна 
от нападения с воздуха. Если возникнут по- 
ползновения со стороны вражьих ВВС, про- 
сто отходите к кораблям — они прикроют. 

После этого останется лишь пройтись по 
берегу и подчистить остатки. 


Глава 5 

пиеНеса! ргорету 

— Обнаружить оружейный завод ША 
и захватить экспериментальный образец 

Задачу можно было бы выполнить за де- 
сять минут. Однако очень мешает вражес- 
кая база, расположенная к северо-западу 


отначальной точки. Достаточ- 
но хорошо укрепленная, она 
будет для вас постоянным ис- 
точником головной боли. Если 
решитесь ее уничтожить, что 
в принципе не обязательно, 
обзаведитесь небольшой 
флотилией — лучший способ 
борьбы с береговыми укреп- 
лениями. 

Как бы то ни было, флот 
вам все равно понадобится. 
Надо очистить пляж на севере 
для высадки десанта. Будьте 
осторожны с авиацией — в ок- 
ружающих горах полным-пол- 
но установок ПВО. 

От пляжа на восток ведет 
узкий каньон, приводящий как 
раз на искомую базу. Она ох- 
раняется очень слабо. Прок- 
тически никак. 

Чтобы захватить расположенные там об- 
разцы техники, придется привезти туда же 
одного скейвера (зсауег). А после этого 
уничтожить оружейную фабрику, их произ- 
ведшую. 

— Привести хоть один джаггернаут (|ид- 
дегпаи) к точке эвакуации 

Гуляя по вражеской секретной базе, по- 
тратьте некоторое время на уничтожение 
электростанций. Дело в том, что когда пове- 
дете войска по очередному каньону к точке, 
расположенные там пушки не будут рабо- 
тать и путь превратится в легкую прогулку. 


Глава 6 

А 9{Н ог Лида; 

— Убить лидера Джудас 

Отличная миссия для тех, кто любит, ког- 
да его подгоняют и ставят в невыносимые ус- 
ловия. Времени дано 30 минут, а путь край- 
не тяжел. 

Постройте базу. Из войск вам по- 
надобится тройка “скалок”, вернее, 
скалкок (КИК — снайперы женского 
рода), как минимум десяток пехоты 
и пять-шесть или больше самолетов 
(ууНиге). Когда заполучите все это, 
ступайте на северо-восток, а никак не 
на север, по утоптанной дороге. 

Распровьтесь с небольшой базой 
у полей и продвигайтесь дальше, пока 
не уткнетесь в край карты. 

По пути будьте очень внимательны. 
Во-первых, полно мин. Так что либо 
гоните впереди пехоту, рассчитывая 
на большие жертвы, либо обзаведи- 
тесь локотором. Во-вторых, приме- 
няйте комплексный подход: используй- 
те скалок против вражеских джудас 
и прочей пехоты — выносят на ура; 


как только увидите батарею ПВО — насы- 
лайте на нее свою пехоту, а если завидите 
пушку — пускайте самолеты. 

Если вы шли правильно, то там должны 
виднеться два прохода дальше — по каньо- 
ну на запод (туда желательно не соваться) 
и в горку на север (вот туда и дорога). Сме- 
ло отправляйтесь туда скалками. Там на ба- 
зе должна стоять тусовка джудасов во главе 
с лидером. Он-то вам и нужен. 


Глава 7 

Созекеерег 

— Уничтожить базу ЛА, охраняющие 
ворота и Башни Ястребов (Ра/соп Томиегз} 

Как ни странно звучит, но уничтожить це- 
лую базу оказывается проще. Башни, сте- 
регущие пролив на север, уничтожают лю- 
бой юнит с первого выстрела и на большом 
расстоянии. Пока о них можно забыть. 

К врагу на базу можно забраться двумя 
путями. Первый самый простой. На восток от 
места высадки, через реку, есть проход в го- 
рах. Запускайте туда десант. Лучше человек 
двадцать, если обстановка позволяет. Они 
пройдут в слабо защищенное место базы. 
Уничтожьте там все, что сможете, главным 
образом — ПВО. Тогда на помощь к пехоте 
смогут пройти и самолеты, обеспечив им 
прикрытие с воздуха. Если все это получится 
и сил сохранится достаточно, то можно не- 
замедлительно продвигаться на север по бе- 
регу, круша поселение противника. 

Второй путь более сложен. Можно прой- 
ти по берегу на север, пока не уткнетесь 
в горы к западу от Башен. На вершинах гор 
понаставлено множество установок ПВО, 
так что прорываться бесполезно. А вот за- 
бросить туда баржами солдат, чтобы они 
избавили мир от этих установок, можно. Та- 
ким образом вы опять же выйдете к вражес- 
кой базе, но с другой стороны. 


оуниая яние Я 0 
= ы 


я 


доставить сюда, в храм 


УТПАТЕСУ 


С Башнями же следует поступить так. Ког- 
да враг перестанет вас беспокоить своим су- 
ществованием, все освободившиеся войска, 
лучше всего флот и авиацию, бросайте 
в атаку сначала на одну из них, Если денегна 
войска уже не хватает — продавайте все 
лишние постройки и башни (от кого теперь 
защищаться-то?). К этому времени у вас уже 
есть возможность строить храм (5Вйпе) и раз- 
рабатывать там еуеБНег — штуку, котороя 
ослепляет войска. Запустив такую в Башню, 
вы значительно облегчите себе задачу. 


Глава 8 

Те мау ош! {5 Шгоидй 

— Найти и уничтожить запирающий ме- 
ханизм ворот 

Достаточно простая, хотя и долгая мис- 
сия. Соблюдайте такой принцип: не гоните 
вперед войска, пусть работу делает инфиль- 
тратор. Переодев его в форму врога, про- 
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должайте глубокую разведку. А затем уже 
подтягивайте остальных. Когда появятся 
черви, старайтесь их заманивать на враже- 
ских солдат — пусть воюют, вам же легче. 
Когда поблизости нет пехоты противника, 
а черви присутствуют, напускайте на них 
гоу-гоу. Если его поуродуют, всегда можно 
подлечить имеющимся в наличии скейвером. 

После первого озера с червяками про- 
должайте путь на север, а потом смело ны- 
ряйте в охраняемый коридор на запад. Под- 
бежав к контрольной панели, вы освободи- 
те из заключения скалку и вудуна. А эта па- 
рочка легко вынесет всю охрану. 

После к вам присоединиться несколько 
джудас, а скейвер починит четыре ровера, 
которые станут под ваше знамя. 

Продолжайте путь в таком же порядке. 
То есть впереди инфильтратор, за ним скалка, 
а потом уже все остальные. Где-то посереди- 
не северо-восточной стенки вы найдете ком- 


Юниты 30А 

Название _ Описание и `Роль 

СиагаЙап “Рабочая лошадка” армии. Общая 
Вооружены винтовкой и регенерирующейся броней. 

ЕпЮгсег Пехота. Те же пехотинцы, но оснащенные двигателями, позволяющими им летать. Противопехотный 
Это делает их превосходным средством для борьбы против вражеских солдат. 

Сазйдаг Это элитные войска, оборудованные лучшим вооружением и броней, Противотанковый 

РэПесй Целители. Помогают восстанавливать силы пехоте. Врач 

Зрадомтапа Шпионы, которые могут принимать отличие любых пехотных Шпион 
соединений противника и проникать в его поселения. 

У/асртоп Отличные ходячие установки ПВО. ПВО 

В/аскэаг Маленькие самолеты, не обладающие хорошей броней ПВО 
Однако их вооружение позволяет вести огонь как по наземным, 
так и по воздушным целям, Боезапас ограничен. 

ЗКег Тяжелый бомбардировщик с ограниченным боезапасом. Бомбардировщик 
Не может вести воздушный бой. 

У/агает Юнит, способный благодаря своему локатору Защита/Контрразведка 
обнаруживать ловушки и противодействовать моджо. 
Кроме того, шпионы также становятся видимыми в зоне их действия. Не вооружен. 

Коуег — Маленькие машины на воздушной подушке. Легко бронированные и вооруженные. Общая 

Вод Основная тактическая единица бронетанковых войск. Противопехотная 
Особенно эффективен против вражеской пехоты. 
Тяже В г ‚в врожеской бронетехники и построек. Противотанковый 

Май Артиллерийская установка, сочетающая в себе лучшие качества Артиллерия 
легкого танка с возможностью вести навесной огонь. 
Опыт показывает, что лучше держать его подальше от передовой, 
где ему нельзя обеспечить прикрытие от атак с воздуха. 

_ Сойесюг `` Тяжело бронированный и потому медлительный сборщик тэйлона. (Сбор ресурсов 
Ноуег Соесюг — Обычный сборщик, но способен перемещаться по воде. (Сбор ресурсов 
Сопзтисйоп №4 Строитель оборудован той же броней, что и сборщики. Не вооружен. Строительство 
Ра!то! Спубег Основной малый атакующий корабль флота. Общая 

Используется для разведки и эскорта, 
Эффективен для организации обороны против атак с воздуха и воды. 

_ Ргеабпаиа" = Играет роль < на воде (артиллерийская установка). Артиллерия 
Теср Вос! ох зи ремонто кораблей. Способен оказывать помощь даже в гуще боя. Ремонт 


Уничтожение баз 


нату со столбами, Если у вас по-прежнему 
впереди бежал инфильтратор, то он погиб- 
нет, нарвавшись на локатор и охраняющую 
его компанию. Вот тут-то и надо запускать 
вперед все остальные свои войска, В этой-то 
комнате и находится запирающий механизм. 


Глава 9 

ЕхоЧи$ 

— Очистить область портала от войск РА 

Задача глобальная. Чтобы решить ее, 
вам придется выполнить еще массу поруче- 
ний. Но сначала, как водится, обезопасьте 
себя, построив приличную базу. Особых 
опасностей на вашем побережье нет. 
А каждая из мостов-дамб через реку охра- 
няется, да еще и у съездов на берег против- 
ника они защищены: каждая двумя батарея- 
ми ПВО и двумя башнями. Рано или поздно 
нужда заставит вас с ними разбираться... 
Но пока они не причиняют вреда. Источник 


Обзор Здоровье 
Нормальный Низкое 
Нормальный Низкое 
Нормальный Среднее 
Нормальный Низкое 
Далекий Низкое 
Нормальный Среднее 
Нормальный Низкое 
Нормальный Среднее 
Нормальный Среднее 
Нормальный Низкое 
Нормальный Среднее 
Нормальный Высокое 
Нормальный Среднее 
Нормальный Очень высокое 
Нормальный Очень высокое 
Маленький Низкое 
Нормальный Среднее 
Нормальный Низкое 
Нормальный Низкое 
Нормальный Низкое 


УРА 
Зепипе! Суп 
ДеГепзе Томег 
Нато Тоуег 
Сиагаат 
Етогсег 
Сайдаг 


\УМаиситап 
В/аске!аг 
ЭКег 
Коуег 
Ви4о9 
Сгомег 
Маз! 
Рано! Сгибег 
Огеадпаца! 
5ку Еопгез$ 


Стоимость 
Низкая 


Низкая 

Низкая 

Средняя 
Средняя 
(Средняя 
Средняя 
Высокая 
Средняя 
Низкая 

Средняя 
Средняя 


Высокая 


Средняя 
Средняя 
Средняя 
Средняя 


Средняя 
Средняя 
Высокая 


УеНс(ез 
Средняя 
Высокая 
Нет 
Низкая 
Низкая 
Высокая 
Нет 
‘Средняя 
Высокая 
Средняя 
Средняя 
Высокая 
Высокая 
Высокая 
Средняя 
Высокая 


Урон 


Низкий 
Средний 
Средний 
Нет 

Нет 
Высокий 
Средний 
Очень высокий 
Нет 
Низкий 
Средний 
Высокий 


Очень высокий 


Нет 
Нет 
Нет 
Низкий 


Высокий 
Нет 
Очень высокий 


пютну 
Высокая 
Высокая 
Нет 
Низкая 
Средняя 
Низкая 
Нет 
Средняя 
Высокая 
Средняя 
Высокая 
Средняя 
Высокая 
Высокая 
Средняя 
Высокая 


юю 


от > 


Аг 

Нет 

Нет 
Высокая 
Нет 
Низкая 
Низкая 
Высокая 
Высокая 
Нет 

Нет 

Нет 

Нет 

Нет 
(Средняя 
Нет 

Нет 


тисиге 
Средняя 
Высокая 
Нет 
Низкая 
Низкая 
Средняя 

Нет 
Средняя 
Высокая 
Средняя 
(Средняя 
Высокая 
Высокая 
Средняя 
Средняя 
Высокая 


Скорость 
Нормальная 


Нормальная 
Нормальная 
Низкая 
Нормальная 
Быстрая 
Быстрая 
Быстрая 
Нормальная 
Нормальная 
Нормальная 


Нормальная 


Низкая 


Нормальная 
Нормальная 
Низкая 
Быстрая 


Нормальная 
Нормальная 
Низкая 


Юниты $рга\мЛег$ 


Название 
КотЫег 


Непа 


ВапзНее 


кок 
Лидаз 


1айНгаог 
Уоодуп 

5сауег 

СоСбо 

Зсогрюп Тапк 
Тпиопаег Саппоп 
СоШесюг 

Ноуег Сойесюг 
_Сопятисноп ®а 
Уиоге 


Ай Вагде 


О/вгирюг 
НудгоЮюй 


За Вос! 
[еу/афап 


иддетаи 


Описание 


постоянных рейдов — врожеская база, ок- 
ружающая портал, находящийся на северо- 
востоке, у самой кромки карты 

— Подвести скейвера к й55юп соге 

Это устройство расположено на севере 
от вашей базы, посреди реки. Как только вы 
подведете к нему какой-нибудь юнит, вам 


предложат следующее задание. 
— Обнаружить контрольный пункт обо- 


роны (де!епсе сопноб} 

Здание это расположено в западном уг- 
лу и охраняется слабо. Четыре-пять самоле- 
тов вполне с этим справятся. 

— Захватить и удерживать 4 контроль- 
ных пункта 

Вам их услужливо покажут на карте. Вот 
только окажутся два из них по сторонам от 
врожеской базы, а еще два — на мостах. 
Бои будут тяжкие. Можно посоветовать 
лишь вот что. Как только захватите один 
пункт, посылайте туда строителей и обстра- 
ивайте его башенками. 


“Рабочая лошадь” армии. Пригоден для выполнения любых задач 
Не обладает защитой от атак с воздуха. 


Воины-мутанты. Обладают большой огневой мощью, но малой дальностью стрельбы. 
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Когда все четыре будут под ваши кон- 
тролем, снова предложат подвести скейве- 
ра к й55/юп соге. Подводите. Только унич- 
тожьте сначала доки противника у берега 
неподалеку. А то покоя не дадут. 

После этого вам снова посоветуют вычи- 
стить зону вокруг портала от сил А. Это 
значит, что пришло время для решающих 
сражений. 

Идеальный способ — постройте бараки 
и завод на его берегу, неподалеку от его же 
базы. Наверняка с первой попытки атака не 
получится, а гнать войска вновь от своей ба- 
зы очень долго, он успеет опять понастроить 
всякого. 

Еще один совет. По бокам у его базы 
есть небольшие съезды. Практически нео- 
храняемые и ведущие точно к электростан- 
циям противника 

Не забывайте про громовые пушки (Фип- 
Дег саппоп). Они способны бить на очень 
большое расстояние. Пуская свою, напри- 


Роль 
Общая 


Противопехотная 


Их способность маскироваться делает их идеальными солдатами для устроения засад. 
Оснащена мортирой, способной разносить вражескую пехоту 

в клочья, задевая осколками стоящих вокруг. 

Снайпер. Лучшее оружие против одиночных солдат противника. 
Тяжелая пехота. Эффективны против любых целей, даже авиации. 
Особенно на ближней дистанции. 


Шпион, способный принимать обличие вражеской пехоты и проводить диверсии. 


Целитель Восстанавливает силы солдат 

Техники, ремонтирующие технику и здания. 

Также способны укладывать мины и устанавливать ловушки, 
Легкая техника, оснащенная управляемыми ракетами. 


Противопехотная 


Противопехотная 
Противотанковая 


Шпион 
Ремонт 
Ремонт 


ПВО 


Неплохи против наземных юнитов и просто смертельны для воздушных 
Спаренная пушка этого танка делает его смертельным оружием 
в борьбе против бронетехники противника. 

Артиллерийская установка, созданная на базе Мастиффоа. 
Малая скорость стрельбы, но большая дальность и убойная сила 


Сборщик тэйпона. 


(Сборщик, способный перемещаться по воде. 


(Строитель. 


Отличный самолет общего назначения 

Предназначен для разведывательных миссий, 

но способен уничтожать и наземные и воздушные цели 
Тяжело бронированный транспортный самолет. 
Переносит до десяти пехотинцев. 

Мобильный радар. Обнаруживает мины, ловушки и шпионов. 
Быстрый, легкий атакующий корабль, 

одинаково эффективный против любых целей. 

Корабль не очень быстр, но маневрен 

Его электромагнитная пушка приводит в негодность электронику противника. 
Не столь мощная артиллерийская установка, 

как ТВипаег Саппоп. Однако может передвигаться по воде. 
Огромная бомба, поставленная на колеса. 


Противотанковая 
Артиллерия 
Сбор ресурсов 
(Сбор ресурсов 
(Строительство 
(Стычки 


Транспорт 


Зощита/Контрразведка 


Общая 
Общая 
‘Артиллерия 


Осада 


Е отаку Вита ПОлдеЖСты Эффективность юнитов $рга\м[ег$ 
ее огнем артиллерии. Причем весьма мощ- 


ным и с безопасного расстояния. 


Эргамиегз Уен«ез пюппу Ап Зписиге — Размер 
Глава 10 Сил Роз (Средняя Высокая Средняя Средняя 
Еатй Чезсеп@тд Кауадег Тите! Высокая — Высокая Нет Высокая 
— Войти в портал ЗКу $\еерег Нет Нет Высокая Нет 
К этому времени вражеская база пере- КитЫег Низкая Средняя Нет Низкая 
стала существовать, так что просто введите Репа Высокая Средняя Средняя Низкая 
свои войска. Только не самые хорошие. Вопзрее Средняя Высокая Нет Средняя 


— Защитить #551оп соге и провести джаг- КиК Низкая Высокая Нет Нет 
гернаут через портал Зиа5 Высокая Низкая Низкая Средняя 
Через портал на вас начнется изливоть- СоСо Низкая Низкая Высокая Низкая 
ся, пачками по 4-6 штук, бесконечный поток 5согрюоп Тапк Высокая Средняя Нет Высокая 
врагов. Постарайтесь подогнать все свои Тлипдег Саппоп Высокая Высокая Нет Высокая 
войска к порталу и бить их там, Если распол- Улге Средняя Средняя Средняя Низкая 
зутся, то доберутся до Изэюп соге, тогда — Нудгоюй Высокая Высокая Средняя (Средняя 
пиши пропало. [ематап Средняя Средняя Нет Средняя 
Тем временем отстройте джаггернаут, Зоддегпаи Высокая Высокая Нет Высокая 
если его нет, и ведите в портал. На всякий 
случай прихвотите с собой скейвера — ле- 
читься. № 


ьхюо<фо<юфю<ююююю == 


Обзор Здоровье Стоимость Урон Размер Скорость 
Нормальный Среднее Низкая Низкий 2 Нормальная 
Низкий Среднее Низкая Высокий 2 Нормальная 
Нормальный Среднее Низкая Средний 2 Высокая 
Очень далекий Среднее Средняя Очень высокий 2 Нормальная 
Нормальный Высокое Низкая Средний 2 Низкая 
Далекий Низкое Средняя Нет 2 Нормальная 
Нормальный Среднее Средняя Нет 2 Низкая 
Нормальный Среднее Средняя Нет 2 Низкая 
Нормальный Высокое Средняя Средний 3 Быстрая 
Нормальный Высокое (Средняя Средний 3 Нормальная 
Нормальный Высокое Средняя Очень высокий 3 Низкая 
Нормальный Очень высокое Средняя Нет 1 Нормальная 
Нормальный Очень высокое Средняя Нет 2 Нормальная 
Низкий Низкое Средняя Нет 2 Низкая 
Нормальный Высокое Средняя Средний 3 Быстрая 
Нормальный Очень высокое Средняя Нет 3 Быстрая 
Нормальный Высокое Средняя Нет З Нормальная 
Нормальный Высокое Средняя Средний 3 Быстрая 
Нормальный Среднее Низкая Нет 3 Нормальная 
Нормальный Высокое Средняя Высокий 3 Нормальная 
Нормальный Очень высокое Высокая Очень высокий 4 Очень Низкая 


Рейтинг 'Мании”: 8,2 


ЧТО: Экономический симулятор КТО: о\/оод/Зпомбо!/1С НА КОГО: Тгопзроп! Тусооп Бехе СКОЛЬКО: Р!--266, 32164 
ВМНОГЕРОМ:Интернет, сеть, нуль-модем РАЗМЕР: 1 СО 


кономические 


симуляторы — 
моя моленькая слабость 
Не все, но большинство. Пере- 
числять смысла нет, достаточно 
сказать одно: Тга с С/юг! уже точно стал 
одним из них, любимчиков Впервые идея 
организации городского движения именно 
в таком воплощении предстает перед игро- 
ками в ТС. Автобусы, трамваи, электрички 
Люди, спешащие на работу, в школу, в су- 
пермаркеты. Зарплата рабочим, цена биле- 
тов, оплата рекламных кампаний. Все это — 
необходимые 
ТоНс Сют. И о каждой поговорим в от- 


малые, но составляющие 


дельности 
Любой транспорт покупается и прода- 
ется. А также назначается на маршруты 


Каждая машина имеет свои, неповторимые 
характеристики. Каждая из них может по- 
в аварию 
с трассы, когда вы удалите маршрут Все 
они занимаются перевозкой пассожиров 
В общем, транспорт — это основа основ 


Тга#с С\лап! 


пасть или просто исчезнуть 


Автобусы 

Из средств передвижения в первую оче- 
редь следует выделить автобусы. Именно 
эти четырехколесные друзья человека будут 
преследовать вас на протяжении долгого иг- 
рового пути. Автобусы обладают пятью па 
раметрами максимальное количество пас- 
сажиров, скорость, привлекательность, сто- 
имость и плата за обслуживание. Макси- 
мальное количество пассажиров у самого 
дешевого автобуса — 10, ау самого доро- 
гого — 80. Но если первыми вы будете поль- 
зоваться только в первой миссии (потому 
что там других не дают), то “восьмидесятник” 
Элефант запомнится вам навсегда по при- 
чине частого его использования Скорость 
у всех автобусов одинакова — 50 км/ч, по- 
этому она практически ни на что не влияет 


Привлекательность — один из первостепен- 


ных парамет- 
ров, который 
влияет на то, 
охотно граждане пассажиры будут 

пользоваться именно этой моделью автобу- 
са. Минимальная привлекательность — 25, 
60. Стои- 


мость — это цена единицы, которая меняет 


насколько 


максимальная для автобусов — 


ся от модели к модели в зависимости от ее 
основных характеристик. Стоят автобусы от 
15.000 до 130.000. Плата за обспужива- 
ние — количество зеленых единиц в месяц, 
которые с вас будут сдироть за пользование 
этим автобусом. Как правило, это одна со- 
тая от полной стоимости модели 


Трамваи 

С этими слугами народа будет послож- 
нее. До того как назначить маршрут для 
трамвая, надо будет проложить рельсы, 
не забывая ставить повороты, где это необ- 


Святослав Торик 


юпск@юготата.ги 


® Пять офисных зданий! 
Да, этот квартал заслуживает 
отдельную трамвайную линию... 


. 8 ® 
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ходимо, 
особенно 
маршрут одного 

трамвая будет пересекаться с ходом 
движения другого. После рельсоукладки 
придется купить один или два состава, Учти- 


если 


те, что обычно именно трамваи оказывают- 
ся причиной дорожных пробок в особо 
оживленных местах Поэтому ставить деся- 
ток составов щедрой рукой богатенького 
магната не стоит — потом сами долго буде- 
те эту кашу расхлебывать 

Видов трамваев намного меньше, чем 
тех же автобусов, параметры совподают 
Скорость — все те же 50, привлекатель- 
ность бывает от сорока до семидесяти еди- 
ниц, а стоимость варьируется от 200.000 до 
500.000. Плата за обслуживание неизмен- 
но равна одной сотой от полной стоимости 
И, наконец, максимальное количество пас- 
сажиров — от 120 до 150 штук! 


Наземная 

железная дорога 

Совсем другая ипостась городского 
транспорта. Как и с трамваями, для начала 
придется проложить рельсы, а уже потом 
основывать маршрут. Причем проклады- 
вать железку по асфальту вам никто не 
даст — только по земле. При этом свойство 
остановок нескольких разновидовых марш- 
рутов отсутствует. То есть на остановке 
'АББеу Коа4, которая приписана к желез- 
ной дороге, не будут останавливаться авто- 
бусы или трамваи. Но вариант с косвенной 
пересодкой (сбапсе ю свапде оаюпд Ш#е 
гоше — см. в разделе Маршруты и останов- 
КИ) остается. Характеристики электричек по 
большей части отличаются от аналогичных 
параметров автобусов и трамваев. Во-пер- 
вых, скорость для разных электропоездов 
различается — от 80 до 120 км/ч, во-вто- 
рых, максимальная привлекательность до- 
стигает аж 90 единиц. В-третьих, самый де- 
шевый электропоезд обойдется вам 
в 800.000, так что без основательной мате- 
риальной базы не обойтись. Я уж не говорю 
про электричку ценой в 1.750.000 местных 
рублей. С другой стороны, плата за обслу- 
живание электричек составляет от двух до 
пяти тысяч, точно так же, как и трамваев 
(и это при том, что стоимость электричек 
в несколько раз дороже!). А вот с пассажи- 
рами так себе — абсолютно все поезда мо- 
гут увезти лишь до 180 пассажиров. 


Подвесная электродорога 

Очень забавное устройство. В теории та 
же электричка, только... скорость как у сред- 
ней электрички — 80 км/ч. Максимальное 
количество пассажиров недалеко ушло от 
среднего трамвая: 130 единиц. Привлека- 
тельность, провда, на уровне: 70, 80 и 90 
единиц для всех трех видов подвесного 
транспорта соответственно. Стоимость, 
кстати, соответствует товару: от 700.000 до 
1.450.000 местных купюр. И плата за обслу- 
живание варьируется от полутора до двух 
тысяч двухсот. 


Монорельс 

Самая изящный представитель рельсо- 
подобных. Монорельс располагается где 
угодно, на любом повороте, на любой тер- 
ритории. Поездов всего два вида, поэтому я 
просто их распишу здесь, чтобы не распро- 
страняться попусту. 5&В МоР90, стои- 
мость — 1.950.000, цена за обслужива- 
ние— 3.500, максимально возможное коли- 
чество пассажиров — ужасайтесы — 220, 
привлекательность — 90, скорость — 160 
км/ч! Транспорт богов, другого слова не 
подберешь... И второй поезд: МО Дега, 
стоимость — 2.500.000, цена за обслужива- 


ние — 3.500, макси- 
мально возможное 
количество пасса- 
жиров — 250, при- 
влекательность — 
100 (абсолют), ско- 
рость — 160 км/ч. 

В общем, все яс- 
но: это — идеаль- 
нейший транспорт, 
возможный в игре 
Все “положитель- 
ные” параметры но- 
строены по макси- 
муму. А тот факт, 
что обслуживание 
стоит не дороже 
среднего трамвая, 
вообще заслужива- 
ет отдельной похвалы. 


Пассажиры 

Все граждане, проживающие в городе, 
делятся на три группы: рабочие, домохозяй- 
ки и ученики. Если кликнуть на домике, крас- 
ным цветом высветятся те места, куда им 
нужно попасть. Обычно таких зданий четы- 
ре-пять. Основные здания — это в первую 
очередь фабрика, офис либо другое место 
работы (например, административное зда- 
ние или бензоколонка), затем идут супер- 
маркеты и места отдыха и, наконец, школа, 
в которую стремятся попасть ученики, про- 
живающие в данном доме. Кок правило, 
на каждую группу пассажиров приходится 
по одному зданию. Поначалу они все пого- 
ловно используют машины, но позже, если 
вы все правильно сделаете, большинство из 
них будет пользоваться вашими услугами 

Существуют определенные требования, 
которые те или иные пассажиры предъявля- 
ют к вашим средствам передвижения. Это 
даже не требования, это жалобы, представ- 
ляющие собой реальную проблему. В пер- 
вую очередь это решение проблемы #еге 5 
по аНегпайуе — то есть пассажиры должны 
иметь возможность добираться от их дома 
до места назначения, пусть даже с много- 
численными пересадками. Вторая пробле- 
ма — аНегпануе 1$ по! Кпо\п — решается 
с помощью двух путей: а) подождать, пока 
они не узнают о вашей транспортной ком- 
пании от друзей; 6) запустить рекламную 
кампанию. Другие проблемы возникают ре- 
же, но справляться с ними труднее Напри- 
мер, чтобы решить мата #те 1$ 1оо |опд, 
придется либо запустить дополнительный 
овтобус/трамвай/электропоезд, либо со- 
кратить общий маршрут или даже разбить 
его на несколько составляющих. От про- 
блемы, более известной как Пе Бу Биз, тат 
ес \уо\ 4 аке 1юо |юпд, сложно избавиться, 


® Моя маленькая гордость — 
железная дорога 
по всему периметру города с заходом 
в наиболее посещаемые фабрики 


так как придется перекраивать все трассы 
Также частенько пассажиры жалуются на 
{ске! рисез аге оо МОЙ, ток что придется ли- 
бо пожертвовать этой частью “аудитории”, 
либо снижать цены на билеты Токже может 
возникнуть проблема уоуг сотрапу фаг 100 
ипрор\аг — здесь все решает ваш имидж 
(таде). Остальное — по мелочи: например, 
люди могут пожаловаться на слишком гряз- 
ные автобусы (Бизез аге 100 Фу} или на не- 
дружелюбие водителей (ЧИ\егз аге 1оо 
опчепа М), после чего либо придется повы- 
шать зарплату своим подчиненным, либо 
покупать автобусы с более высокой привле- 
кательностью. 


Рабочие 

Им все время нужно на фабрику, на за- 
вод, В офис, в различные административные 
здания Они чаще всего жалуются на слиш- 
ком долгое ожидание маршрута, на дорого- 
визну билетов, невежливость пассажиров 
и так далее. С другой стороны, они состов- 
ляют наиболее значительную часть жите- 
лей. Как правило, рабочие живут неподале- 
ку от места работы, но в некоторых особен- 
но злобных миссиях они раскиданы по всему 
городу. 


Домохозяйки 

Нервные дамы. Так и мечтают потра- 
тить денежку в супермаркете. Они не будут 
взирать на особенные неприятности, свя- 
занные с вашей компанией. Если трамвай 
идет от их дома до супермаркета — счи- 
тайте, все домохозяйки ваши. Эти женщи- 
ны — вторая по многочисленности армия 
жителей. Супермаркеты находятся не 
очень далеко от места их проживония, 
да и домохозяйки, посещающие один 
зпоррта сетег, живут обычно рядом, так 
что с прокладыванием линий проблем воз- 
никнуть не должно. 


Школьники 

Более капризные, чем домохозяйки, 
но все же не настолько требовательные, 
чем рабочие, школьники запросто могут 
обозвать вашу компанию не шибко попу- 
лярной и продолжать ездить в альма-матер 
на собственных машинах. Эти ребята наи- 
более редки в домах городка, да и школ 
обычно две-три на все поселение, так что 
здесь с обозначением маршрута разо- 
браться будет несложно. 


Развлекающиеся 

Это все жители без исключения. Каждо- 
му из них нужно посещать центр развлече- 
ний — это может быть местный Диснейленд, 
спортивная арена, музей или библиотека. 
Соответственно, следите за тем, чтобы 
в центры развлечений ходил транспорт, свя- 
занный с жителями, которые их посещают 


Маршруты и остановки 

Маршруты — самая главная вещь в игре, 
от которой голова будет болеть настолько ча- 
сто, что карманных денег на аспирин может 
и не хватить. Строить новую линию следует 
только в двух случаях: когда пассажиров надо 
довезти либо до финальной точки их пути, ли- 
бо до пересадки. С первым все понятно, а вот 
второе делится на два варионта: прямая пере- 
садка и косвенная. Скажем, маршрут номер 
один идет вдоль двух супермаркетов и своро- 
чивает налево. А маршрут номер два идет так- 
же вдоль двух супермаркетов, но сворачивает 
вправо. Если возле супермаркетов есть оста- 
новка, то на ней будут останавливаться все 
автобусы, следующие по этим маршрутам 
Это прямая пересадка. Косвенная подразуме- 
вает две остановки разных маршрутов и воз- 
можность для пассажиров, сошедших на од- 
ной, пересесть на другую. Для этого останов- 
кам надо быть в некоторой определенной бли- 
зости друг к другу. Для автобусов/трамваев 


® Видите эти зеленые рожицы? При том, что мой транспорт 
обслуживает 60 процентов города, а трафик уменьшился 
на 50%, эти пассажиры очень даже счастливы! 


Тгап5ро!! Тусооп Фешхе 


В тексте руководства удивительно часто встречается упоминание о старой игрушке 
Тгапзрой Тусооп Ве\хе. К сожалению, не все читатели знакомы с этим великолепным хи- 
том Криса Сойера, и именно поэтому я счел нужным ознакомить вас с ТТО. Игра предстов- 
ляет из себя экономический симулятор, в котором игроку предстоит перевозить различные 
ценные грузы (уголь, лес, бумагу, нефть, золото, письма и даже людей) из одной точки об- 
ласти в другую. Область — это несколько малонаселенных (в основном) городов плюс ин- 
фраструктура типа угольных шахт (в которых производят уголь) и теплоэлектростанций (ко- 
торым нужен уголь). Таким образом, грузы перевозятся ТОЛЬКО из одной точки в другую, 
но не наоборот. Транспортных средств невероятно много. Грузовики и автобусы, поезда 
и монорельсы, катера и баркасы, самолеты и аэробусы. Большинство транспортных 
средств способно перевозить только один тип груза, а к поездам просто добавляются ва- 
гоны, перевозящие определенные товары. В Тга# с Слюп! очень многое взято из ТТО, так 
что мне, старому поклоннику творчества Криса Сойера и Тгопзрой Тусооп Бе\хе в част- 
ности, было весьма приятно вспомнить былые ощущения от своевременной расстановки 
маршрута, остановок, повышения респектабельности.. и, конечно же, полное удовлетво- 
рения от зеленой шестизначной цифры, поднимающейся над поездом с восемью вагона- 


ми, битком забитыми золотом, добравшимся до вокзала, что возле городского банка... 

Кстати, версий игры было несколько — Тгапзрой Тусооп и ТТ Ве|хе. Отличались они 
лишь некоторыми важными опциями и средствами передвижения. Полностью же доступ- 
ным все было только в Тгапзрой Тусооп Ое|хе. 


такой вариант не очень катит, лучше делоть 
прямые пересадки А вот с электро-, подвесны- 
ми и монорельсовыми поездами только кос- 
венные пересадки и помогают. Шанс косвен- 
ной пересадки (спапсе 1ю спапде аюпд Ме 
го\е) невелик, если привлекательность оста- 
новок слишком мола. Маршруты можно изме- 
нять. Например: вот вы проложили от одной 
точки до другой непрерывную линию. А потом 
внезапно нодо ее изменить. Пожалуйста 
Кликнув на любой точке маршрута, отведите 
курсор назад и сотрите непонравившийся от- 
резок, после чего восстановите нормальное 
положение дел, завершив линию тем путем, 
которым вам надо. НО! Все пассажиры, а так- 
же трамваи (если вы редактировали трамвой- 
ную трассу} пропадут. Так что редактировать, 
а то и удалять центральные линии равносиль- 
но потере двухмесячной прибыли от половины 
маршрутов. 

У маршрутов есть 
и свои параметры. 
Здесь все просто: ко- 
личество транспорт- 
ных средств, количе- 
ство остановок, при- 
быль, популярность 
Практического зна- 
чения ни один из них 
не имеет, кроме раз- 
ве что прибыли — за 
надо следить 
строго; да еще коли- 
чество автобу- 
сов/троллейбусов — 
обычно ко второму 
году не остается ли- 
нии, на которой бы 


ней 


не работало меньше двух-трех машин, 
за этим также надо присматривать. 

Остановки — непосредственная часть 
маршрута. Правильно поставить останов- 
ку — целое искусство. Нужно учесть кучу па- 
раметров: сколько жилых домов она “захва- 
тывает”, скольким жителям из этих домов ну- 
жен этот маршрут, есть ли в “захвате” здания, 
которые жители посещают, ну и так далее. 

На одной остановке могут пересекаться 
десятки различных маршрутов, для каждого 
выведена персональная статистика: сколько 
жителей на данной остановке, сколько вре- 
мени они уже ждут этого чертового автобу- 
са (запомни, читатель, красная рожица — 
твой потенциальный вра!) и сколько народу 
в “захвате”. Чем выше количество ожидаю- 
щих, тем скорее нужно выкинуть на линию 
еще одну-две машины для разгрузки, Если 
красные рожицы преследуют вас по всему 
маршруту, можно его “резетнуть”, сбросить. 
Для этого используйте нехитрый прием ре- 
дактирования трасс, приведенный чуть вы- 
ше, в описании маршрутов. 


Рекламные 

кампании 

Чтобы жители города узнали о вашей 
транспортной компании, можно устроить рек- 
ламные кампании (вах, каламбур). Самая про- 
стая обойдется вам в 5.000 местных баксов 
в месяц. Реклома на родио будет поглощать 
по десять тысяч ежемесячно. Ну а рекламная 
кампания на местном телевидении будет сто- 
ить вам все 20.000. Эти кампании повышают 
также таде и даже популярность. Так что все 
жители, что говорят, мол, по аНегпайуе $ 
Кпо\уп, отныне так говорить уже не будут. 


Компания ю\\/оо4 — не новичок на рынке компьютерных игрушек. Одним из первых 
достаточно заметных произведений был экономический симулятор пдиузту С/юп!. Когда я 
впервые увидел только скриншоты из нее, я подумал — ВОТ ОНО! Невероятное совмеще- 
ние Сарнайзт (хай живе Тревор Чан) и Тгопзрой Тусооп Ое\ихе (Крис Сойер навечно). 
Увы, когда я увидел полную версию, разочарованию моему не было предела... Все было 
настолько закручено и сложно, что без пол-литра въехать было практически невозможно. 
Денег не хватает даже на начальную раскрутку, экономическая отдача просто минималь- 
на... в общем, эта игра получила невысокий балл среди нашей игрожурской братии. 

Следующим относительно известным проектом стали Се Уоегз (позже изданные как 
'А[еп МаНопз, а у нас известные как “Затерянный Мир”). На этот роз за ориентир были взя- 
ты ЗеНегз, причем вторая часть, ибо на момент разработки Се Уоег$ в продаже была 
только она, если не считать Зе Су (беНегз 1). Игра неплохо разошлась и даже пригля- 
нулась нашим соотечественникам из студии ЗпомЪой. Да что я рассказываю, в самом де- 
ле: смотрите июньский номер нашего журнала, там все написано. 

И, наконец, Тга#с СЯаг, видимо, продолжатель серии С\апГов (аналог микропрозов- 
ских Тусооп’ов). Краткое ревью можно посмотреть в рубрике “К&5: Вердикт”, ну а все ос- 
тальное уже перед вами. 

Итак, подводя итоги, можно сказать, что компания /ю\\/оо4 отметилась и хорошими 
проектами, и не очень. Но создание улучшенных и расширенных клонов уже известных 
игр — это лишь начало. Полагаю, у ребят все еще впереди... ЗуБ\мау Слоп®.. 


Но это еще не все. В вашей власти уста- 
новить БЕСПЛАТНЫЙ проезд для школьни- 
ков и посещающих центры развлечений 
Это может ОЧЕНЬ нехило повысить имидж 
компании и привлечь большее количество 
граждан к пользованию вашим транспор- 
том. Только учтите, что порой на этом мож- 
но потерять больше денег, чем приобрес- 
ти. Но если вы считаете себя меценатом 
в душе — вперед и с песнями, никто вам не 
возразит.. 


Безопасность 

на дорогах 

Автобусы, трамваи и иже с ними имеют 
срок годности. По идее, уже весьма истре- 


павшиеся машины автоматически чинятся, 
но если слишком забросить слежение за 
процессом, то может случиться и авария на 
дороге. А если случится авария на дороге, 
то можно смело перезагружаться — мало 
того, что вы потеряете ценный транспорт, 
так и имидж компании упадет в десять роз. 
Был 80 — стал 8. 

Дабы избежать подобных проблем, сле- 
дует поставить галочку в опции Кера! а\о- 
тпансайу, \пеп уе «е 1$ п Не деро!. Не за- 
будьте поставить автоматический ремонт 
при достижении 80 процентов истрепаннос- 
ти автобуса. Также загляните в раздел оп- 
ций для водителя и поставьте на 100 про- 
центов нижнюю строчку — в этом случае вы 
будете платить водителям двести буказои- 
дов вместо ста, но и возможность аварии 
снизится. 

Безопасность также зависит от трафика. 
Он измеряется в процентах, где отрицатель- 
ное значение равно занимаемому вашим 


транспортом месту на дороге. В идеале 
трафик должен быть -100%. Именно тогда 
все сто процентов рабочих будут пользо- 
ваться вашим транспортом для посещения 
фабрик или офисов, именно тогда же домо- 
хозяйки со всего города рванут в супермар- 
кеты, а все без исключения ученики — в род- 
ную школу. Это будет идеально, никаких 
аварий, ровным счетом никаких неприятно- 
стей. Кстати, в миссиях нередки задания, 
когда нужно снизить трафик до определен- 
ного процента 


Миссии 

Увы, приводить полное прохождение по 
всем миссиям просто не имеет смысла — 
столько разнообразных вариантов удачно- 
го завершения уровня на трех звездочках 
имеет место быть, что мой скромный солю- 
шен займет лишнее место в журнале. Могу 
дать несколько полезных советов по осо- 
бенно сложным миссиям, но не более того. 

В миссии, где вы начинаете с отрицатель- 
ным болансом и уже отстроенными оста- 
новками, следует завести три маршрута. 
Один будет обслуживать половину северо- 
восточного блока апартаментов, другой бу- 
дет охватывать вторую половину (по пути за- 
бирая пассажиров с первого маршрута), 
а третий проложит путь между второй лини- 
ейи фабриками на юго-востоке. Кстати, там 
же есть центр развлечений — как только 
выйдете из минусов, проведите туда допол- 
нительный маршрут. 

В миссии, где вы начинаете с 75.000 и не- 
сколькими линиями с абсолютно отрицатель- 
ными показателями, следует НЕМЕДЛЕННО 
снять с маршрутов все автобусы и построить 
но те крохи, которые у вас есть, линию между 
жилыми кварталами на севере и фабриками 
на юге. Лучше построить несколько линий — 
для вас здесь главное, чтобы денег на оста- 
новки с высокой привлекательностью хватило. 

От редактора. Мы выкладываем на диске 
одну сейвилку, открывающую для вас первые 
восемь из пятнадцати миссий. Увы, на большее 
пойти было невозможно, так как место на ком- 
пакте ограничено. Наслаждайтесь! № 


® Аж дае церквушки 
(центры развлечений, по классификации Тб}. 
Сюда нужно пускоть отдельную линию 


$ 


ы 


= Забтооа кори 


ир, как всегда, балансирует на Сначала выберемся — разить их жалкую отаку легко, главное — не 
грани. Люди давным-давно по- < {4 живыми из придорож- дать окружить себя. Такая тактика хорошо | 
забыли о величайшей силе, |: ной гостиницы, боль- подойдет и для будущих схваток с многочис- 

Е | способной спасти их от при- 4 ‚ ше напоминающей — ленными насекомовидными. Встаешь в кори- 
ближающегося Зло. Не до этого отяго- храм при кладбище. доре и не подлускаешь никого на расстояние 
щенным бизнесом гуманоидам. Древние 14 С На втором этаже лезвия. Распотрошив первых гостей, послу- 
куда умнее были: создали и броню против № подберите первый — шойте на закуску песенку, запустив допотоп- 
Зла, и оружие специальное, а сейчас раз- (и самый важный) до- ный проигрыватель пластинок в углу, испол- 

$ | бросоно это. все по земле, лабиринтам, спех бога — перчат-  нитекораоке на сцене и следуйте дальше 
В зомкам и кладбищам, да и гниет в забытьи, ки с саблей. Только по- Пока все двери закрыты, но это не пробле- 

} дожидается своего героя и нужного часа. \ сле этого сможете под- ма. Сначала та, что искрится. Разбейте выст- 
Как нарочно, в эти времена захотелось од- бирать всякие склянки  релом пульт с проводами, что слева от нее, | 
ному Дитятке Зла напасть на Землю и поко- А: и кубики, набросанные и вскроете первую сек- 
рить (поглотить, пожрать, распотрошить} кем-то свыше, Разрезав  ретку. В ней полно 
всех людей, ее населяющих. Никому, кок сетку в баре, забирай- патронов и бу- 
всегда, нет дела, кроме одной сумасшед- тесь на стойку и оттуда — тылоксго- 
шей бабушки-ведуньи. Она-то и пригласила . тя жмите на небольшой 

четырех добрых молодцев, красотой не вы- Г“ 

деляющихся, спасти планету от засилья Чер- ой 

ноты, ноприпоздала немного; противник су- Цирк уехал, 

мел захватить пять самых важных измере- 
4 ВВ ний. Чтобы не усугублять положение, сразу клоуны остались. 
ПИТ приступим к делу и пойдем отбивать водя- 

ВИЙ ное пространство. Мы недовольны такой 


Х 


Песня первая, постановкой вопроса! 
Гимн морю 

ь Примечание: песня длинная, кое-где но- За что и ненавидим 
ВОЗ ААИ меренно зотянутая, но в целом спушается 
: В но одном дыхании и с широкой улыбкой на Вас всех...” 
лице. Тональность — А-мажор. 

Главный исполнитель: Тйе Экифеагег, Из заявления 

иначе Звездун. 


В: — Вступление (ито) 
ПВ : — Вад $1тее!5 цирка к мировой 
ВА: — Любой сомый длинный путь начинается 
а с шага (так утверждали римляне и тов. Ленин общественности 
. тоже). Ваш первый шаг окажется единствен- 
ным безопасным расстоянием на ближой- 
шие несколько часов. В любое другое время рубильник на стене. Это повлечет 
: тысячи и тысячи разнообразных монстров за собой открытие двери, ранее 
ВАЗА будет осаждать вас и чего-то постоянно на- запертой, и кое-что еще. На скрип 
стойчиво требовать. Первое задание про- ржавого механизма сбежится це- 
стое до смеха, но помните, что это разминка — лая орава фиолетовых монстров 
и расслабляться дальше никто не позволит. (кодовое имя — Безголовый). От- 


клоунов Психо- 


жидкостью (по секрету: именно ее используют 
в рекламе прокладок; разработчики вставили 
косвенную рекламу и получили за это кучу де- 
нег, точно говорю). Взбежов по винтовой лест- 
нице на самый верх, перебейте всех монстров, 
предварительно расправившись с генерото- 
ром, инкубатором (рампе!). Если этого не 
сделать вовремя, можно размахивоть мечом 


до посинения или отупения. На последнем это- 
же гостиницы вы должны провалиться в дырку 
и тем самым получить ключ от выхода. 


бок Видимо, напившись соответствующей 
воды, данные создания выплескивают ее из- 
бытки довольно метко, чем наносят боль- 
шой ущерб. Всегда бегают большими стая- 
ми и предпочитают выползать из инкубато- 


Первый куплет 


тойдо Ра!асе 


Ля-ля, кхе-гхм. Распелись? Тогда в путь 


ров. Поэтому будьте настороже. Едва вы по- 
кинете холл гостиницы, немедленно повора- 
чивайте напрово, Протиснувшись между до- 


История групп 


Прорубать его придется через огненных со- 


К!55 сформировались 
в 1972 году после распада на- 
чинающей группы Уйскед 
|ез1ег, по инициативе Пола 
(Стэнли (Рац! Зюпеу, настоящее 
имя Эатеу Ебеп, род. 20 янва- 
ря 1950 года в Нью-Йорке, 
США), играющего на ритм-ги- 
таре, и Джина Симмонса (бепе 
Зититопз, настоящее имя Сепе 
Кеп, род, 25 августа 1949 года 
в Нью-Йорке), великолепного 
бас-гитариста. Позже к ним 
присоединились Питер Крисс 
(Реег Сизз, настоящее имя 
Ре!ег Сиззсоша, род. 20 декаб- 
ря 1945 года в Нью-Йорке), 
ударник, и Эйс Фрелей (Асе 
РееМеу, настоящее имя Рац! 
НеНоу, род. 27 апреля 1950 го- 
да в Нью-Йорке), лидер-гита- 
рист. Что касается вокала, 
то пели все четверо, с учетом 
того, что Пол Стенли считолся 
основным вокалистом. 

В 1973 году после несколь- 
ких удачных выступлений К!5$ 
были замечены продюсером 
Биллом Окойном и вскоре под- 
писали контракт с тогда еще 
только образовавшимися Са- 
заБапса Кесогаз. В первый же 
год К!в$ выпустили целых три 
‘альбома, впрочем, без чрез- 
мерного успеха, который при- 
шел к ним в 1975 году вместе 
с выходом альбома “Айуе”, от- 
куда родился первый. хит груп- 
пы — “Воск’п’ВоЙ А! Ме”. 

Новерное, самой главной 
причиной популярности К!зз бы- 
ли их шоу. Музыканты выходили 
загримированными, в броской 
одежде. На сцене всегда приме- 
нялись дорогостоящие пиротех- 
нические эффекты. Концерты 
К15$ проходили под громким ло- 
зунгом “ТВе Сгесщез! КосК’п’Во| 
Эком Оп Еайй”. 


Следующий альбом, “Оез!- 
гоуег”, закрепил успех К!5$ на 
омериканской сцене и дол им 
первый сингл в Тор 10 — "Ве#". 
Это было нехарактеризуемая 
никаким музыкальным стилем 
лирическая баллада. Последую- 
щие альбомы служили упроче- 
нию положения К!55. В 1977 году 
К5з$ признавались самой попу- 
лярной группой в США, они ти- 
ражировались не только на ма- 
сках, но и на наборах для грими- 
рования, настольных играх 
и пинболах. Фирма Магуе! 
Сотис$ выпустила два комикса 
по К!5з, и вышел даже научно- 
фантастический фильм “К! 
Мее! Тре Ррапют ОЁТВе Рак". 
Кз$ Агту — ормия фанатов 
К!5$ — достигла умопомрачи- 
тельного шестизначного числа. 

В 1978 году каждый из уча- 
стников команды спродюсиро- 
вал собственный альбом; все 4 
альбома вышли в один день. 
То был беспрецедентный акт, 
других онологов которому на 
сегодняшний день не существу- 
ет. После вышедшей в 1979 го- 
ду `Оупау” Петер Крисс ушел 
из команды и был заменен на 
Антона Фига (Атоп Ад), ранее 
игравшего на сольнике Эйса 
Фрелея. Затем его сменил 
Эрик Карр (Ейс Сап), впервые 
забрезживший в составе К15$ во 
время турне в 1980 году. 

Последовавший — ольбом 
“Музс Рот ТВе ЕФег” содер- 
жал несколько иную музыку, 
чем та, которую К! играли до 
тех пор, с несколькими балло- 
дами, а также оркестровыми 
и хораловыми вкраплениями. 
Однако резонанс у публики на 
смену саунда был не слишком 
оптимистичным. В 1983 году, 
недовольный избранной музы- 


кальной стилистикой, из группы 
ушел Фрелей. Группа играла 
с сессионными музыкантами — 
то были ВоБ Кийск и Утпе 
Упсеги. Популярность К!5$ шла 
на убыль, и настол черед для 
серьезных мер. К!5$ наконец-то 
стали выходить на сцену и сни- 
маться без грима, впервые от- 
крыв свои лица для всеобщего 
обозрения. Произошло это ис- 
торическое событие на МТУ че- 
рез 10 лет после начала актив- 
ной музыкальной деятельности 
группы. Винни Винсент впервые 
легально был указан в составе 
К!5$, появившись на альбоме 
“Иск Н р”; одноименный сингл 
с этого альбома вошел в Тор 10 
в Америке. Восстановление по- 
пулярности К!5$ продолжилось 
на ольбоме “Апитайе”. Вин- 
сент был заменен на Марка 
Джона (Мак 5+. ЮрВп, настоя- 
щее имя Ма Мопоп). Вскоре 
он вышел из состава по причи- 
не здоровья, и на его место был 
взят Брюс Кулик (Вгусе КийсК), 
брат Боба Кулика, несколько 
лет назад помоговшего К!5$ на 
альбоме “КШег5”. 

Далее следуют вполне ком- 
мерчески удачные альбомы. 
Композиция “Сгазу, Сгаху 
№8” с одноименного альбо- 
ма добивается третьего места 
в сВай’ах в Британии — макси- 
мальный успех за всю историю 
К!5з. Альбом “ЭтазНез, Тигазнез 
Апд НИ” содержал трек 
*“Рогеуег”, занявший максималь- 
ные позиции в американских 
хит-парадах, опять же — впер- 
вые за всю историю К!5. В 1990 
году работа над новым альбо- 
мом была отложена в связи 
с тем, что Эрик Карр заболел 
раком. Он умер в возрасте 41 
года в Нью-Йорке, в 1991-м. 


К 5$ довольно быстро оправи- 
лись от потери, записали ковер- 
версию сингла Агдеп! “Со9 
Сауе КосК’п’Ко! То Уоц” для со- 
ундтрека фильма “В! Апд Тед’ 
Водуз юугпеу”. В 1992 году был 
выпущен альбом “Кеуепде”. 

Долее К!55 сосредоточились 
на тирожировании сомих себя, 
выпуская концертные альбомы 
в сопровождении видеокассет, 
рассказывающих об их герои- 
ческом прошлом. Последним 
творением К!5$ является ольбом 
“Опрюоддед”, где К!5$ переигра- 
ли на окустике массу своих ста- 
рых хитов, собравшись для дан- 
ного мероприятия в расширен- 
ной версии классического со- 
става; Пол Стенли, Джин Сим- 
монс, Брюс Кулик, Эрик Син- 
гер, Эйс Фрелей и Петер 
Крисс, В 1996 году К6з отпра- 
вились на гастроли, вновь ис- 
пользуя свой оригинальный 
грим. По окончании тура воз- 
можен выход нового альбо- 
ма — “Неад”. 

На компакт-диске журнала 
вы сможете послушать началь- 
ные фрагменты пяти компози- 
ций группы К!5з: ВеШ; Сгагу, 
Стгагу Ма; Неауеп’5 Оп ге; 
| Маз Маде Рог №ю\та Уоч 
и Коск Ап Во! А! Мйе. Каждый 
фрагмент длится ровно мину- 
ту — больше, увы, не разреша- 
ется законом об авторских 
правах. Но расстраиваться не 
стоит — для того чтобы соста- 
вить впечатление о музыке (ес- 
ли вы еще не знакомы с творче- 
‘ством знаменитой рок-группы), 
этого вполне достаточно. На- 
слаждойтесы А если понравит- 
ся, покупайте альбомы и ночи- 
найте слушоть. И, быть может, 
вам суждено пополнить неоску- 
девающие ряды “Армии Кез"! 


мами, ликвидируйте срочно все споунеры 
и их питомцев, а потом принимайтесь за 
вскрытие дверей. Серьезную опасность не- 
сут в себе стайки летучих мышей. Всех их не 
перестреляете, поэтому лучше скрываться 
под навесом или в туннеле. Также остере- 
гайтесь открытых площадей, их страсть как 
уважают Безголовые и собаки. За приме- 
ром далеко беготь не надо (см. фонтан) 
Спустившись вниз, не проглядите пулемет, 
спрятанный добрым человеком за ящиками 
Что упало, то пропало, и никаких угрызений 
совести Возвращаемся на площадь и захо- 
дим в другую дверь, где придется спрыгнуть 
с высокого парапета и спеть печальную пес- 
ню на троих с друзьями Блэйдмастреами 
Мимо будут пробегать стайки собачек. Зато 
в качестве приза за хорошую песню вы по- 
лучите следующий аксессуар богов — бо- 
тинки на подошве-утюге. Они дают замечо- 
тельную прыгучесть, так что теперь самое 
время забрать ключ от доков с высокого 
ящика. 

В доках ждет отправления масса наро- 
да, все раздрожены до предела, так и рвут- 
ся сорвать злость на любом прохожем. На- 
верное, отправку парохода задерживают 
Сбежав от них по воде и вскорабкавшись 
на лестницу, вы точно отыщете очередную 
секретку и пару заблудившихся доберманов 
без ошейников. Кстати, не забывайте дер- 
гать за все рубильники: в основной своей 
массе они открываю двери. Первая встреча 
с большим пауком-клоуном обязана закон- 
читься трагично с его стороны, так уж по 
сценарию... А убить его я рекомендую изда- 
лека через решетку. Теперь бегом к остыва- 
ющему трупу, но не для того, чтобы глубоко 
вдохнуть аромат его тела, а за огромным 
зеркалом в золотой оправе. Это — телепор- 
татор на следующий уровень. 


5 


4” 


® Босс-минотавр. Этого с батута бить опасно, он своим кнуто, 


непрошеных гостей скидывает. Насмерт 


Припев 

Рат Р/аха 

Выбраться из складского по- 
мещения можно, разбив пароч- 
ку деревянных ящиков с ценным 
грузом. И по остаткам вскараб- 
каться на самый верх, где вы 
протиснетесь сквозь малень- 
кую дырочку и тогда окажетесь 
у самых респоунеров. Убив 
всех, себе выход 
в большой зал с армором. Что- 
бы достать его, придется спус- 


откроете 


титься вниз под перекрестным 
огнем и нажать рубильник. Те- 
перь вы, не побоюсь этого вы- 
ражения, полубог во плоти 
Спускаемся вниз и, пройдя та- 
раном сквозь двери, откручивоа- 
ем первый вентиль. Он пере- 
фонтане 
Не бог весть что, но все равно геройство. 


крывает воду в центральном 


Осталось спустить избыток влаги, а сделать 
это можно из библиотеки (так говорит нам 
голос свыше). 

Первым делом поворачивайте налево, 
там вас уже давно ждут (клоун восьминогий 
и собачки с Безголовыми). Увидели фонтан? 
Вот там рядом где-то есть универсам, в ко- 
тором продают магические предметы 
(Мадгс ЗВор). Пробравшись туда через зад- 
нюю дверь, поговорите с владельцем по ду- 
шам и поднимитесь на этаж выше и здесь 
инкубатор! Зато рядом лежит никому, кроме 
вас, не нужная пушка солидных размеров 
Использовав все, что можно, бегите назад 
к фонтану и поворачивайте на этот раз на- 
лево. Это и есть библиотека. Немного свое- 
образная, но все же библиотека. Без оздо- 
ровительных процедур даже и не пытайтесь 
входить внутрь: сметут и не заметят. Народа 
том буйного столько, 
что со всеми разом не 
управиться 

Зато за очередной 
дверью вы сможете 
в полной мере ощутить 
на себе все прелести 
положения Гулливера 
в стране великанов 
Где-то в дебрях книг 
размером с дом спря- 
тан доспех (на второй 
лестнице сверните по- 
середине вбок) и сек- 
ретка. Возвращайтесь 
в человеческую библи- 
отеку и устройте чита- 
телям 
В финальном акте тра- 
гедии судеб не забудь- 
те повернуть большой 


судный день 


® Город... внизу справа лежит Ра! Гаду, 
своевременно уничтоженная моим кнутом... 


вентиль и прыгнуть в пересохший фонтан 
Если бы это был конец! К сожалению, 
не все монстры были осчастливлены обще- 
нием с вами Ос тался Катальщик по имени 
Унипсих я горячий парень на одном колесе 
Не любит дробовик. Ответив на все вопро- 
сы, держите путь в канализацию 
тельный атрибут всех игр, приключений и пу- 
тешествий. Может, поэтому я и не хожу в пу 
тешествия — ненавижу канализацию Про- 
бежав пару километров по, извините, экс- 
крементом, поднимайтесь по лестнице но- 


обяза- 


верх (если вниз, то найдете секретку) и при- 
мите с достойным, насколько это возможно, 
лицом кровавый бой. А наградой будет 
честь повернуть вентиль. Откачав воду из 
центрального водосборника, 
свой путь по направлению к зеркалу. Это 
пара лестниц наверх и бесчисленное коли- 
чество взмахов саблей. 


продолжайте 


Соло на барабанах 
Сеатнеаге! 


Уверен, вы не успеете даже сохранить- 
ся — враги нападут на первой же секунде 
Ваша зодача — обежать собор и проник- 
нуть на его территорию через 
дверь, кстати, тоже охраняемую. Попробуй- 


заднюю 


те проникнуть в небольшую башенку, стоя- 
щую особняком от главного здания. В ней 
вы нойдете кнут, при помощи которого мож- 
но зацепляться за разные колечки, крючки, 
сучки и перелетать через пропасти, как зо- 
правский ниндзя. Также кнут идеально при 
способлен для уничтожения летающих су- 
ществ и инкубаторов. Использовав подоб- 
ранное оружие, поднимитесь наверх, убей- 
те Унипсиха и достаньте жизненно необхо- 
димый ключ. Вот мы и внутри 

Мини-босс такой — это девушка необъ- 
ятных размеров, разбрасывающояся внут- 
ренностями. Жуткое зрелище. Забегая впе- 


® Бедный Унипсих. Катался себе и катался. 


А какя пришел, так сразу и навернулся. 


Их ракетой издали или из шотгана вблизи 


так убивать приятно... 


ред, скажу, что позже они будут буквально 
на каждом шагу встречаться. За витражом 
подберите очередной армор, и на выход 
В сад, все в сад 

На этом уровне вы встретитесь с новыми 
насекомыми. Они сильны в ближней атаке, 
а так — членистоногие пуфики. Перед схват- 
кой с толстой леди и Мастером вам покажут 
звезду, цель небольшой бойни. Прыгайте 
вниз и в правом дальнем углу поднимайтесь 
по замаскированной лестнице наверх 
Обежав зал кругом, вы достигнете розовой 
звездочки, после, не теряя времени, ныряй- 
те в центрольный колодец. Выход недалеко 

Наступило время Маззасге (не путать 
с “Массаракаш"|), как скажут всякие инако- 
язычные личности, Поочередно будете от- 
крывать двери и бить очередями по милым 
букашкам и прочим клоунам. Где-то под не- 
бесами, слушая гул колоколов, вы обретете 


спокойствие в самосозерцании 


Второй куплет 
ЕгеаК $во\ 


Пробуем найти маску и стать богом. 
Не самая легкая задача, но других в психо- 
цирке не ставят. Один из самых гадких су- 
ществ в цирке — это товарищ, ловящий пу- 
шечные ядра при помощи живота. Таких не 
пробьешь ничем, да и скрыться от ручной 
пушки сложновато. Пушечников здесь нема- 
ло, и зверствуют они именно по ночам. Пе- 
ред тем как пройти на территорию цирка 
Шапито, проверьте билетную кассу на 
предмет оставшейся мелочи. Затем бегите 
кзеленому фургончику, там сподручнее все- 
го войти. Цель красная палатка больших 
размеров; небольшой пере- 
движной цирк, так что пострелять придется, 
и немало. Зато зеркало найдете, А маска 


спрятана наверху. Перебравшись на дру- 


внутри нее 


и И 


РИ 


гую сторону, преодолейте не- 
большой мостик (под неусып- 
врагов} 
и следующем шатре нажмите 
кнопку на стене. Пора выйти на 
ринг и показать всем мощь ору- 
жия богов (секретка за дере- 
вянным перекрестием на 
не). Но это еще не все 


ным наблюдением 


сте- 


Припев и ломание 
аппаратуры 
в экстазе 


Во55 

Здесь нельзя сохраняться!!! 
А большой злодей - 
упорно 
держится за свою жал- 
Лишать его 


как 


некстати! — 
кую жизнь 
придется 
раза подряд, причем с каждой по- 
пыткой он будет свирепеть все 
больше и больше. Сначала Зло 


здоровья три 


предс танет перед вами в виде 
маленького клоуна Фортунадо 
в розовом автомобильчике 
и бомбами-кеглями. После реге- 
нерации его словно раздует, ви- 
димо, поэтому он начнет прыгать 
по арене, как заводной. Взрывы 
станут побольше и погромче. Вам 
остается бегать кругами и ‘биче- 
вать его кнутом и стрелять солью 
В конце концов злодея раздует до 
и вам не поздоровится 


Спасти вас 


крайности, 
сможет только удача 


и пара аптечек по периметру. 


мет кристаллов. Когда встретите Спаунер 
Газоидов, спуститесь вниз и сразу направо 
в бар. Естественно, поставьте следующую 
песню К!55 и под живительные мелодии по- 
рубите штук двадцать Разноголовых. Потом 
выходите на улицу и спускайтесь в расщели- 
ну, что немного справа от дверей, за разны- 
ми полезностями. Когда все сундуки будут 
опустошены, возвращайтесь к выходу и бе- 
гите уже в другую сторону. Осторожно 
с пропастью! В зале перебейте какую-то не 
мыслимую толпу народа и поднимитесь на 
самый верх, где нынче выдают кнуты для мо- 
зохистских забав. Опять возвраща- 

емся к гостинице и применяем 
найденный инс трумент на кольце, 
что под самой крышей. Там 


спрятан ключ от цент- 
ральных ворот. Охраня- 
ворота 
щий уровень, 


толпа народа (и откуда их 


т их, на следую- 


очередная 


столько у ребенка Зла?) 
и гигант с гантельками 
вместо кулаков, каждая ки- 
ло по сто будет. Зовут му 
танта соответственно — 
Эгопатап. 

Дальше ничего сложно. 
о по маршруту, основную 
опасность 


флора и фауна 


представляет 
Скажу 


Дискография 


Кв; — 1974 
НоНег Тпап Не! — 1974 


Огеззеа То КИ! — 1975 


Песня вторая, 
“Земля родная, 
дай прижаться 
Примечание: инструменты те же, 
подпевка хоровая и сильноя. Не ра‹ г 


'Айуе — 1975 

Резноуег — 1976 

Воск Апд Ко! Оуег — 1976 
|оуе Сип — 1977 

Айуе | — 1977 


слабляться до конца, а то пропустите 
главное. Здесь важны басы. 

Главный исполнитель. 

Тйе Веа5 тд, 


Король Зверей и прочей живности. 


Трехчасовое 
вступление 


Ест В ЮН 

Та же самая таверна, те же поме- 
правда, 
предыдущим посетителем. Подбери- 


щения, немного побитые 


те перчатки, а потом с их помощью 
разбейте сначала ящик (призы), а за- 
тем и решетку. Спускаясь по лестни- 
це, проследите, чтобы все синие че- 
репа были хорошо выдоены на пред- 


_ОоцЫе Р!анпит — 1978 
Рупа — 1979. 

Уптозкед — 1980 

—_ Мос Ргога Те дет. = :1981_ 
КИегз — 1982 — 

_ Стеангез ОЕТВе Мам — 1982 
Искн Ор — 1983 

Апутайге — 1984 

Азумт — 1985 

— Сгазу Маб — 1987 

Зтазнеь, Тргознеь Апд Низ — 1988 
_ Ной Те Зваде — 1989 
`Кеуепде — 1992 

Аме ! — 1993 

о Аз — 1 —_ 


только, что че- 
рез пропасть 
лучше пере- 
лететь с кну- 


том, а не 
Мосйр’ом. 

На самом 

верху воз- 
ле арены убейте ле- 
тающего билетера (П1сКе!5} и за- 
ходите на праздник жизни. Отбившись от 
Безголовых, высыпавшихся из висящего над 
пропастью грузовика, поспешите нажать 
две кнопки Они спрятаны в левом и правом 
коридоре от выхода. Потом пересекайте 
опустившуюся центральную колонну 
А там... штрудели и собаки, отличный супо- 
вой набор для начинающего героя. 


Первый куплет 
ВогЫ4 Мапог 


Гадалка посоветовала идти к гаражам, 
ибо оттуда легче всего добраться до цирка. 
Сказано — сделано. Побежали вперед по 
усадьбе. Когда окажетесь у широких ворот, 
обратите внимание на большое количест- 
во респаунов по бокам. Пора вплотную зо- 
няться ими, а то беды не избежать, тем бо- 
лее что рядом гаражные двери, открываю- 
щиеся после всеобщей кончины, В гараже 
спуститесь вниз и отберите у большой де- 
вушки ключ, который понадобится на верх- 
нем уровне. Большая драка светит вам 
у автомобиля, это я и без гадалки предско- 
№8 зать могу. 


у На кухне вам придется поочередно от- 
ВВ крывать несколько дверей, т.е. ключ от вто- 
рой лежит за первой, от третьей — за вто- 
рой итд. Сплошные проблемы от тех, кто 
эти двери закрывал. Проникнув на хорошо 
охраняемую территорию библиотеки, под- 
берите ключ над камином и броню. Теперь 
бегом в бильярдную, там есть еще один 


фальшивый камин, в который 
можно пролезть. Выползать 
в соседнюю комнату необяза- 
тельно, лучше скорее подними- 
тесь на самый верх и на втором 
этаже библиотеки подберите 
золотой ключик. Скоро буду 
два паука-клоуна и четыре спа- 
унера, ток что аккуратнее со 
здоровьем. 

В музее сразу подобрать 
броню не получится, сначала 
повозитесь с дверями, ключа- 
ми и прочими штучками. Но- 
пример, в танцзале вам при- 
дется спуститься в подпольное 
помещение и вынырнуть где-то 
в районе секретки. Там еще 


проход есть в комнату с двумя 
мозгами и ключом от витрины. 
Вернувшись в главный выставочный зал, 
подберите все экспонаты и маленький клю- 
чик от выхода. Устроив маленькую войну 
на территории колокольни, не бойтесь 
подняться наверх и посмотреть на себя 
в зерколо 


Сатанинский припев 
ОпвоГу бтоипа 


Каждая могилка прячет в себе или полез- 
ный в хозяйстве приз, или монстра, иногда 
встречаются открывашки для секреток, так 
что будьте внимательны и хорошенько ос- 
матривойте каждый саркофаг. За призами 
токже можно сходить и в маленькую часо- 
венку у входа (поглядите на красивую фрес- 
ку). Теперь идем замаливать грехи в цент- 
ральный храм. Пройдя пару-тройку метров, 
поверните налево и поднимитесь по почти 
отвесной лестнице наверх, там скрыты от 
посторонних глаз армор и кнопка. В качест- 
ве выхода сойдет и пробитая наспех дырка 
в полу, все равно за порчу имущества никто 
счет не предъявит 

Это маленький уровень, тут 
всего лишь пара секреток 
девяносто семь 
патронов 
Ближе к концу используйте 


| 
| 


в могилах, 
монстров и куча 
кнут на кольце для подъема 
и приготовьтесь к коротким пе- 
ребежкам под опускающими- 
ся плитами потолка. Прене- 
приятнейшее испытание на 
прочность... В следующей зоне 
исполните нехитрую мелодию 
на органе, охраняемом Пу- 
шечником, и все твари выпол- 
зут из своих нор на смертный 
бой, последний бой. Убив всех 
(с я надеюсь, у вас это полу- 
чится с первого раза}, еще раз 


ИНО 
и о 


5 


используйте кнут, и окажетесь на террито- 
рии цирка, а точнее, у зеркала-телепорта- 
тора, туда ведущего 


Повторение куплета 


Веа5! Реп$ 

Дойдя до конца аллеи и остановившись 
у шлагбаума с замочной скважиной, вос- 
пользуйтесь кнутом и заберитесь на скали- 
стый выступ, с него как птичка перелетите 
забор. А оттуда уже легко попасть на крас- 
Открыв 
проход в главный шатер, перестреляйте 


ный фургончик, где лежит ключ 


клоунов и отнимите у любителей посмеять- 
ся очередной ключ. История повторяется 
у входа мочим собачек и паучков, внутри — 
зверинец и прочие сопутствующие гадости 
Уверен, что в самом конце будет босс. По- 
спорим? Не отвлекаемся: в клетке с девуш- 
кой пройдите по натянутому канату и спрыг- 
ните за ограду, там совсем недалеко до вы- 
хода. Внимательнее к ящикам, они иногда 
платят за это. А вот и арена, здесь вот-вот 
случится Великая битва Титанов; занимайте 
места, дорогие зрители. Ого, да тут не толь- 
ко стрелять, но и думать надо: подсказываю 
тем, кто пока не понял. Чтобы избежать по- 
явления новых клоунов со взрывчаткой, на- 
жимоайте только на круги с фиолетовой 
кнопкой! Вот такая сложная загадка. Запо- 
лучив заветный ключ, направляйтесь к бос- 
су — минотовру. 


Финальное соло гитары 
а ля Джимми Хендрикс 


Во55 
Большой и рогатый. Больше ничего не 
скажу, потому что по сравнению с первым 
клоуном — это нелепость случайная. Тут да- 
же бегать быстро по кругу не надо. Бей 
и бей его хлыстом по голове, прячась за 
ящиками. Смешно, уважаемые читатели 
РЯ 


ся. Очень надеюсь, что вы абсолютно здо- В новом корпусе войдите в кабинет спра- 


Песня третья, ровы, потому что даже физкультурники — ва и нажмите небольшую кнопочку в стене, 
Я люблю те я, здесь обычно не выживают, враги давят со — она открывает следующую дверь. Кстоти, ес- 
Нитра : всех сторон и сносят любого. Подобрав — ли вам очень хочется попасть в кабинет с пе- 
Примечание: песня для сильных духом очередной кусок брони, вы встретитесь  реклинившей дверью, воспользуйтесь венти- 

и больших телом. Минорная песня. с новым чудом — невидимыми Безголовыми; — ляционной шахтой в комнате напротив. Убив 
Главный исполнитель: Тпе СеезНа|, конечно, не совсем, но все равно пугает. паукообразного, пройдите в командный 
Небесный. Мало ли что они там впереди приготовили центр и спустите очищенную воду в первом 


Вступления нет, 
сразу куплет Интернет 


Иса! ИВаг# — 
что это, увы, не знаю Разработчик 
Первым делом сбегайте за перчатками, Трио ом [тегасме 


не обращая внимания на приближающихся Вир: Ито. сот/ 

монстрюков, надевайте защиту и собирайте Издатель : 

все пробирки, лежащие рядом. Взорвите ре- Сотегта о! Реуеорегз 
рпру//мими доадатез.сот/ 


шетку, а то она как-то нелепо дорогу пере- 
гораживает, и поверните в конце пути вен- 
Тиль. Откроется какая-то неизвестная ре- 


шетка, идем дальше. В самом низу, почти 
над пропастью с туманом, лежит кнут, а ря- но посмотреть многочисленные скриншоты и найти кучу ссылок на неофициальные фанат 


ские сайты по игре, комиксам и самой группе 
Вир://Лмиуидоддатез.сот/зесйоп=датез&раде=К; 
Маленький раздел по игре. Именно отсюда я с изумлением узнал, что игра основыва 


Сайты К15$ Рзусво Сис 
Вир/ЛиимиНиауу. сот/рзуспо 
Слабенькая страничка, зато с описанием не только героев, но и злодеев. А еще мож- 


дом второй вентиль для второй решетки. Ри- 
скнем и отправимся в путь по подводному 
царству. Ныряйте в широкую сточную трубу 


и попробуйте выплыть через противополож- ется не столько на произведениях рок-группы (как, например, Оуееп ТНе Буе), сколько на 


одноименных комиксах! 
Внр:/ Думу. Ю5зрзуспостсиз.сот/ 
(Стильный сайт, оформленный не без флэш-анимации. Здесь вы найдете предысторию 


ный конец. Кислорода обычно хватает, здесь 
главное — не задохнуться от радости, когда 
найдете сопоги. Возвращайтесь назад на су- 
шу и запрыгивайте на ящики (теперь, слава 


Богу, такая возможность есть). Ключ от вы- 
ход лежит рядом, почти напротив, вся слож- скачать демо-версию ( сли у вас нет нашего компакта, прилагавшегося к этому номеру), 


видеоролики и пару тр3З из игры 
Ньюсгруппа 
пе\з:сотр.зуз/Ьт.рс.датез.асйоп 


игры, описание каждого из Старейшин (кстати, странички их названы реальными имена- 


ми, а не игровыми псевдонимами), технические характеристики игры К!55, плюс сможете 


ность в охране, а именно — в Силаче 
Череда залов на выживание: тут смешо- 

лись в страстных объятиях Безголовые 

и Мозги, собаки и Газовщики. Не разберешь ; т Ч, 

их без пол-литра, хорошо еще, они иногда ь < РРР @3© © 

друг с другом схватываются и на время забы- ЧЕЙ 1 

вают про маленького человека рядом - е о. АЕ: | 


ТНЕ ЕБОЕВ 


Припев 
об отравленной 
душе 


Робоп 

Рат 

Ничего себе они 
здание построили, 
чтобы природу от- 
равлять! Да сколько 
в это денег вбуха- 
но? Надо бы после 


наслать 
налоговиков для 
проверочки, а сей- 


на них 


т час пройдемте на экс- 
курсию. Слева от вас 

будет дверца — это щи- 

товая для опускания 
моста. Попробоволи по- 
нажимать кнопки? Тог- 
да бегом к мосту, по- 
ка он опять не поднял- 


и втором резервуаре (Чпй 1, Цпи 2). Р 
тат покажут, что очень полезно, ибо прямо 


сейчас вам туда надо бежать. На дне каждой 
цистерны вы найдете по спаунеру и Газовику 
Наслаждайтесь приятным обществом. Зато 
если перелезете через забор, найдете ро- 
кетницу и новых врагов на свою голову, мно- 
го врагов и заветное зеркало! 


Вставка 
(Внаде, спапде 1юпе) 


АсгороЙ5 

Осталось немного впереди чуть-чуть на- 
прячься, и мирок будет освобожден от гад- 
кого Зла. Пробежав по карнизу, останови- 
тесь у спаун 
Вот прямо здесь спрятан ключ. Дальше вам, 


ера, где громко играет музыка 


как очень опытному игроку, 


›ветами надо- 
| едоть не буду. Вскользь лишь упомяну, что 
на высокий приступок можно запрыгнуть со 
слухового окна 
Когда перейдете на второй этап, обра- 


тите внимание на секретку, она спрятана 


разу нод входом. Ваша задача теперь — 
целым добраться до самого верха, где от- 
крыть путь можно будет, взорвав бочки с го- 
рючим Еще пара-троика трупов, несколько 
добытых в схватке ключеи, и вы достигнете 
цели — следующеи детали 
| Но следующем уровне пройдитесь по тру- 

бам до потолка и потолкуйте (прикольное 


сочетание слов, не правда ли?) с толстой 


доспехов 


женщиной. Когда встретитесь с тремя Тике- 
тами, знайте — за углом вас ждет воздуш- 
ный шар и парочка спаунеров. Зато и зер- 


кало недалеко 


Куплет, 
что в середине песни 


ммауиау 

Ищем маску, все ищем маску! От двери 
с электричеством надо пройти 
и вниз, потом нажать кнопку. Вход открыт 


налево 


Чтобы попасть на карнавал, 
надо купить билет или убить би- 
летера и заброть билет. Выби- 
райте второй вариант, тут дру- 
гого не предложат. Если долго- 
долго идти по правой дорожке 
и избегать прямого пушечного 
попадания, можно наткнуться 
на винтовую лестницу и биле- 
тик на ее конце. Кто теперь по- 
мешает Старейшине нодавоть 
всем плохим по мягкому месту 
я вас спрашиваю? Ответ рас- 
“Ну, 
Гриндер с шарманкой и четыре 


плывчатый наверно 


спаунера, плюс всякая мелочь” 
Неправильно, это все ерунда, 
вперед к боссу 


Концовка 

(темп замедляется 

в два раза и переходит 
в похоронный марш) 


Во55; 
Противника зовут Старгрэйв, словно на- 


смехается нод вами, Звездными. За такие 


де пулю получить ничего не стоит. Про 


тивник стоит на высоких ходулях, поэтому 


слегка неуклюж и медлителен. Его главный 
секрет в небольших электрических станциях 


по периметру. Если вы 


заранее уничтожите 
их, стреляя в голубые диски, то можно счи- 


тать врага поверженным. 


Песня четвертая, 
Демоны 
не плачут” 
Примечание: отсутст- 
вует. 
Главный исполнитель 
Тре Ретоп, 
он же просто Демон 


Вступление — 
ечитатив 

йоу-йоу, 

камон, мув ит) 


Роот Еогде 

Не провалитесь в самом на- 
чале уровня, как это сделал 
Безголовый (это просто так, 
предупреждение). Открыв ры- 
чагом дверь, надевайте перчат- 
ки, сжимайте крепко в руках то- 
пор и готовьтесь к веселью. Та- 
кое мощное оружие может 
только радовоть, огорчать оно 
будет противника. Как всегда, 
прослушайте композицию К!5$ 
в баре, подзарядите оружие 
и идите в подсобное помеще- 


ние через стойку бара. Беско- 


нечные подъемы когда-нибудь обязательно 
закончатся, и придете к следующему 
трубному лабиринту. Выход из него есть, 


вы 


и очень простой: все время, не смотря ни на 
что, двигайтесь вверх. А том и армор лежит 
совсем ничейный, подбирайте его и выби- 
войте большое окно плавильного цеха. Вы 
уже опытный боец, и я не собираюсь учить 
вас пользоваться лифтом и прочими кнопка- 
ми, сразу перескочу к мини-боссам. А имен- 
но — к двум Унипсихам. Они с огромной 


скоростью будут носиться по кругу и зажи- 
гать горелки на стенах. Когда все будут за- 
жжены, огненный шторм охватит весь зал, 
и несдобровать смертным. Чтобы предотв- 
ратить Армагеддон, вам придется не менее 
резво тушить горелки, просто пробегая 


мимо. Не тратьте время на бе 


полезную беготню, в процес- 


> пожарных работ отст- 
реливаойте Психам 


конечности 


Куплет 
горячи- 
тельный 


МоНеп Ует 

Добыв 

у Пушкаря, подни- 
митесь наверх 
лифте и 
доспех, 


ключ 


на 

возьмите 
с ним как- 
то уверенней се- 
бя чувствуешь 
Во второй ча- 
встре- 
чоется серьез- 


сти 


ное препятствие, по- 
трепавшее мне нер- 
вы: прыжки через лаву 
на время. Приземлять- 


ся придется на небольшие дрейфующие ос 
тровки суши, потолки низки — постоянно го- 
ловой задеваешь, да и лава на месте не сто 
ит — прибывает и прибывает. Хорошо, что 
крутым оружием наградят (лучше всего про- 
тив босса его использовать). На третьем 
этапе, когда доидете до гигантских порш 
ней, приглядитесь к столбам: там есть лесен- 
ка наверх, 


прилично замаскированная 


на первый взгляд — обычный узор на стене 


Там и до зеркала недалеко 


Припев о тяжелой жизни 
музыкантов, играющих 


в метро 
1. Метег $1аНоп 
я Попав кнутом в кольцо, подлетайте 


под потолок и впе- 


ред к утрамбов- 
щику 
Нод 
найдете до- 
спех и выйде- 


лавы 


ним вы 


те к местной 


ветке мет- 


рополи- 


тена имени группы К!5$. Подо- 
ждите немного, пока не про- 
едет поезд, и бросайтесь за 
ним вдогонку по рельсам до 
следующей станции. Добро 
ПОЖалЛоОВоОтТЬ на выход, Снача- 


ла купите билет и продолж 


те ваше увлекательное пу 


шествие по туннелям 


На станции Крис воспользуй- 
тесь переходом на станцию 
Фрехлей, а оттуда по путям 


(чтобы не терять время) до 


Карр 


ю разбей- 


Карту мет 


те — повандалить тут одно 


удовольствие. Тем боле 


что 


вам убегать через минуту на 


станцию Стенли 


Конец — громко, 
чтоб колонки разорвало 


С1оот Уше 


Здесь вы нойдете заветную мас 


кучу 
неприятностей и пару радостных моментов 
Ци 


непри 


кровавой бойни. Заодно проникнете 


тадель Зла, большую и, конечно же, 


ступную. Направляйтесь в красную палатку 


и успокойте ее обитателей: их столько там 


набилс 


ине п 


ресчитать. В середине 


долгого пути отыщите обязательно (а то 
придется вернуться) билетик на шоу велико- 
го дрессировщика. Билетик сдать на кассе 
черепку, тогда предоставят доступ к бла 
женному телу босса 


Е 


помощи пушки номер шесть, что представ- 


го лучше приготавливать быстро при 
лена в поварском наборе головой дрокона 
и напалмом. Пока тушка врага не остыла, 


перемещайтесь в последний 


Песня пятая, , 
Лебединая 
Примечание: исполняется в первый и по- 
спедний раз. 


Главный исполнитель: на ваш выбор. 


Бесконечный 
джэм-инструментал, 
тональность во всех 
отношениях мажорная 


Со4 дауе КосК’ п Ко! ю Уоц 
Ура, мы в финале! Гордость переполняет 
мое сердце; глядя на ваши успехи, я умиля- 


и плачу. Но уже от горя, вы же не знае 


те, ЧТО вас ждет впереди. Стоило ли тра- 


тить столько времени, если в конце все рав- 


но выиграет Зло? А может, и не выиграет, 


Е 


час посмотрим. Я перескаки 


аю к фи- 


нальному сражению, а вом еще пре 


разворошить парочку осиных гне 


Битва за мир во всем мире начнется 


в большом круглом зале, и, кок правильно 


сказала гадалка, тут даже стены против воа‹ 


Точнее, глаза на стене так раньше 


в детстве пуголи). Ребенок Зла пока не родил 


ся, поэтому зай 


мся работой офтальмоло 


га. Я выбрал для прохождения уровня Демо- 


на... и не ошибся. С глазами нижнего уг 


вня 


тросто 


ликолепно справи 


расположенных выше хорошо применить 


оружие номер пять. Сначала очистил одно 


крыло, передохнул и пошел во второе, С ре 


бе было 


КОМ ХЛОПОТ мМНоГС и решились они 


дроконовым огнем, все остольное слишком 


медленно отнимало у него жизнь. Бул 


товы ко второму перевоплощению Зла 


Пожалуй, все... И, как всегда, удачи вам 


Пойте с нами 


ЗЕ 
т 


Для УтагСга и для Вгоод Маг 


(Сколько раз мы (да и не только мы) уже 
возвращались к теме З!агСгай в нашем жур- 
нале, в сомых различных рубриках. Каза- 
лось бы, прошло два года со времени выхо- 
да игры, казалось бы, тема себя исчерпала 
Ан нет! Хорошенько подумав, мы решили 
еще раз вернуться к этой, позвольте так вы- 
разиться, традиционной теме и рассказать 
о последнем, что не было затронуто, — ре- 
дакторе карт и кампаний к З1агСгой. Ну 
а где это еще сделать, как не в соответству- 
ющей рубрике! Понятно, что давать баналь- 
ное описание редактора спустя два года по- 
сле выхода игры было бы несколько некра- 
сиво с нашей стороны, и мы решили проник- 
нуть более глубоко в эту тему и рассказать 
о профес 
в Э1агСгой. Что понимать под профессио- 
нальным редактированием? Это тот слу- 


иональном редактировании 


чай, когда видоизменению подвергает- 
[5] буквально все: рушится старое, 
а на его месте воздвигается новое, 
причем это “новое” — свое, родное, 
сделанное вот этими руками 


Введение 

Итак, начнем! Для начола я 
расскажу о том, что будет ниже 
Наш, так сказать, курс будет 
разделен на два 
основных разде- 
Вас 
и Адуапсе4 
Соответст- 


ПО — 


венно, 

в первом опи- 

саны основы редакти- 

рования (это то, как мы обыч- 

но описываем редакторы для 

людей, не знакомых с темой), а во втором 

собрана информация для «продвинутых» 

мэпмейкеров, которые уже знают обо мно- 
д 65 


9 .- 9” 
О 


гих возможностях ЗагЕЯЙ и давно клепают 
карты Нодеюсь, все понимают, что наш се- 
годняшний рассказ относится к созданию 
сингл-игры (мультиплеерную карту можно 
создать без особого труда и уж тем более 
без прочтения статей) 


ЗтагСга р 
Сатра! ат ЕЯНог — 
основы а51с 
Признаюсь, редактор Э1агСгаН сразил 
меня наповал. Настолько проработанного 
во всех отношениях редактора я не видел ни 
в одной ВТ5. В нем возможно все! Все, 
что я хотел бы реализовать на 
карте, редактор мне позво- 
лил. Уж не знаю, что и ду- 
мать; может, В!22ога для 
игроков в кои-то веки 
потрудилась, 
при 
а может, это они для себя 
так старались 
Впрочем, по- 
ра  присту- 
пать к описа- 
нию. Первым делом 
любой —$С-мэп- 
мейкер должен 


не думая 


этом о кошельке, 


1) установить 
адд-он 
(Вгооа 

УМаг зо- 

если кто не знает) 
к оригинальному ЗагСгой; 
2) пропатчить его до последней 
версии — 1.07 (есть на офици- 
альном сайте). Если отсутствует 


вется, 


Вгоо4 М/аг, то можно скачать 
и поставить патч 1.07 для 
оригинального ЗагСгоН, 
но тогда, естественно, 


не будут доступны новые ландшафты и юни- 
ты, входящие в комплект Вгоо4 У\аг. Конеч- 
но же, пытливый ум и зоркий глаз обнаружит 
оба патча на — правильно! — компакте 
“Игромании” 

После 
жмем на иконку Э!агЕЯИ 


капитального пропатчивания 


Начало создания 

После появления основного интерфей- 
са не надо сразу начинать делать карту, 
лучше сначала нажать Ейе->Ме\уу — появит- 
ся окно Ме\м Эсепапо, которое содержит 
два раздела: $сепайо Эте и 5сепапо Туре. 
В первом разделе можно установить раз- 
мер карты. Чтобы сделать неквадратную 
карту, нужно убрать галочку напротив над- 
писи Зауаге Мар 

Второй раздел предоставляет возмож- 
ность выбрать тип ландшафта (ТШезе!), а точ- 
нее — набор тайлов, из которых он будет 
состоять, и тайл, которым будет по умолча- 
нию заполнена вся карта (Феаий Тегга!т) 
Выбрав нужное, попадаем в основной ин- 
терфейс редактора. 


Основной интерфейс 

Итак, перед нами основной интерфейс 
редактора. Слева расположилась мини- 
карта и меню установки объектов на карту, 
а вверху — рабочая панель и меню редакто- 
ра. Теперь подробнее. С мини-картой все 
ясно без лишних слов. Меню нанесения 
объектов на карту делится на десять подме- 
ню. Первое подменю называется * Тегат 
(где “*” — имя мира/ландшафта) и является 
менеджером данного набора тайлов. Вто- 
рое подменю называется Мешта| Цпйз, 
в нем представлена всякая живность, обита- 
ющая на различных планетах (закладка 
(СиНегз), и ресурсы (закладка Кезоигсез). Ос- 
тальные меню отвечают за игроков (Р!ауег 
1 (раса), Р!ауег 2(раса) и т.д.) и разделены на 
подменю по типу принадлежащих им объек- 
тов (Сгоипа Цпйз, А Упйз, ВийЧтоз и т.п.) 
Рабочая панель (та, что наверху), как ей 
и положено, практически полностью дубли- 


рует верхнее меню редактора. Все, что рас- 
полагается до скроллменю с различными 
1ауег’ ами, относится к менюшкам Ре5 
и ЕЯ, а сомо скроллменю — аналог верхне- 
го меню [ауегз. Скроллменю с игроками — 
аналог верхнего меню Р!вуегз, за исключе- 
нием двух команд — Со © Зюй 1юсайоп 
и $еНпдз, о которых мы поговорим ниже. 
После этого скроллменю расположены 
иконки часто используемых команд из верх- 
них меню Эсепайо и \У/т4о\з, как-то: 
Тнадегз, Зоупф$ и т.п. Теперь настало время 
перейти к подробному описанию верхнего 
меню редактора. 


Меню редактора 

В меню ЕЯ кроме свойственных любым 
редакторам Упдо/Ведо и т.п. есть коман- 
ды ЗНо\м Спа и Ргорешез. Первая команда 
накладывает сетку на экран, но реальной 
пользы я в этом не вижу. Вторая команда 


действует только если помечен какой-ни- 


будь объект и открывает 
одноименное окно с паро- 
метрами объекта. Рассмотрим окно 
Ргорефез подробнее. Сразу замечу, 
что это окно общее для все 
объектов и рас. Итак, в ок- 
не РгореШез, помимо 
скроллменю О\пед, 
где отображается 
(и изменяется) владе- 
лец юнита, существуют 
два больших раздело: Шпйз Ргорещез 
и па Заз. В первом разделе задаются 
непосредственно параметры объектов, 
а во втором — изначальное их состояние 
Параметры таковы: НЁ Ром! % — процент 
здоровья от стандартного значения; Змея 
Рой! % — процент энергии от стандартно- 
го (только для протоссов); Епегду — про- 
цент маны от стандартного; Кезоигсез — 
количество ресурсов в объекте (только для 
ресурсов); пм Напдаг — количество 
маленьких юнитов внутри большого 
(например, истребителей в протос- 
совском Сагйег). па! ке (началь- 
ное состояние) бывает следующих ти- 
пов: Вито\меЯ — юнит закопан в зем- 
лю (только зерги}; пмаЫе — объект 
неуязвим (возможно для любого объ- 
екта); п Тгапзй — объект в воздухе 
(здания терранов}; НайстаеЯ — 
объект не что иное, как галлюцина- 
ция, созданная сами знаете кем; 
Сюоаскед — объект находится в клоа- 
ке, :) то бишь скрыт от посторонних 
глаз (только для объектов, которым 
это свойственно в игре, т.е. для всяких 
\УМгайв и СКо%). Кстоти, практически 
все меню ЕС вызывается на экран по 
щелчку правой кнопкой мыши — так гораз- 
до быстрее и удобнее 
Меню 1ауег переключает различные 
слои редактора. Слой Тетат позволяет ри- 
совать тайлы (©н включен по умолчанию, 
при запуске редактора). Следующий слой 
(Роодаа) вызывает окно Ооода Раене 
(аналогичного эффекта можно добиться на- 
жав У/тдо\->Ме\ми оодад РаеНе), с помо- 
щью которого можно наносить уникальные 
тайлы для каждого вида ландшафта (дере- 
вья, магазины, вывески и пр.). На слой Упй$ 
редактор автоматически переключается 
при выборе в меню объектов (то, что слева 
от основного интерфейса} какого-нибудь 
юнита. Позволяет этот слой, естественно, 
наносить юнитов на карту. Следующий слой 
называется [осайоп и используется для обо- 
значения определенных мест но карте, стем 
чтобы использовать их в дольнейшем при 
создании триггеров Двожды щелкнув на ло- 
кацию, можно дать ей имя и обозначить, 


для каких высот она дей- 

ствительна (1ю\у Шеуаноп, НВ Ай и т.п.) 

Последний слой (Род оЁ У/аг) позволяет от- 

метить те зоны, которые видны игроку с са- 

мого начала игры, провда, при этом они все 
равно будут скрыты туманом. 

В меню Р!ауег можно выбрать номер иг- 
рока, перейти к его стартовой точке (Со ю 
За! [осаНоп) и вызвать окно установок 
(бе п9$) для этого игрока. Это окно устано- 
вок (Рауег $еНтдз) служит для изменения 
всяческих порометров для конкретного иг- 
рока — наличия определенных юнитов или 
апгрейдов и подобных. Рассмотрим его по- 
дробнее. Закладка Ргореез позволяет вы- 
броть расу для игрока и того, кто данным иг- 
роком будет управлять (человек или ком- 
пьютер). Заклодка Упйз позволяет устано- 
вить, доступен ли определенный юнит дон- 
ному игроку (и всем игрокам) или нет. Здесь 
нас впервые встречают две команды 
ЕпоЫе Бу деи! и зе Чеюий$ {ог Р!ауег *, 
где “*” — номер игрока. Что это такое? Вы- 
брав юнит, мы можем сделать его доступ- 
ным по умолчанию или доступным (недо- 
ступным) для определенного игрока. В этом 
нам и помогают команды ЕпаЫе Бу деюи! 
и Узе деийз юг Р|уег. У всех игроков по- 
началу приняты настройки по умолчанию, 
т.е. стоит голка напротив зе деи юг 
Рауег. Чтобы сделоть юнита доступным (или 
недоступным) для определенного игрока, 
нужно снять галочку с зе деаийз {юг Руег, 
а потом решать — снимать или не снимать 
голку с ЕпаЫе4 {юг Р|уег *. А для того, что- 
бы сделать юнит доступным только для дан- 
ного игрока, нужно убрать галку напротив 
ЕпоЫе Бу деюоН, потом уброть галку на- 
против зе деи! {юг Р|ауег * и поставить 
галку напротив ЕпаЫеа {юг Р|ауег. 


приписать конкретный юнит 
определениому игроку(ам) 
или сделать ого недоступным. 


кра: 


- ВЕДАКТУ ы к 


1 


Надеюсь, не очень вас запутал, но если 
это все же произошло, гляньте сначала на 
скрин, а если и это не поможет, запустите 
редактор — и все поймете. Далее перехо- 
дим к заклодке Урдга4ез. Тут по аналогии 
с предыдущей закладкой можно поставить 
максимальный и начальный уровень апгрей- 
дов (броня, пушки и т.п.) сразу для всех или 
для определенных игроков 
кладка называется Зреса! АБ Шез и позво- 


Последняя за- 


ляет сделать определенную технологию 


(специальную возможность) доступной/не- 
доступной для исследования или даже заро- 
нее исследованной. На этом разбор меню 
Рауег закончен; настало время перейти 
к самому большому и часто используемому 
меню — 5сепапо. 


| Рруег 7 
‚| Моюз Ана Расе 
ет 


СООО 
"ред всепалю те & а ези 300 дзте зесои 


. Ехесше А зспрй Тепал Сатракут Оси’ 4 "ЯедТенапТ очи!" 
'Модйу тезошсет Гот Рауеи 1` 521 10 5000 те зи баз 
Зе ‘Зийсн 10' 


СОмОииОМ$: 
- орзед зсепапо те в ава! 0 дате зесопд 


Все, чем мы занимались до 


Зсепапо, носило чисто подготовительный ха- 


меню 


рактер. Теперь настало время перейти к бо- 
лее серьезным вещам. В этом меню мы бу- 
дем распределять игроков по воюющим сто- 
(Рогсез), 
(боупаз], создавать тригеры (ТИддегз), пи- 
сать брифинг (М6зюп Ви паз), изменять по- 
рометры юнитов, героев, апгрейдов и аби- 
литей (Цпй ап Него/Урогаде/Зреса! АБИу 
5еНпа$), а так же дадим имя и описание на- 
шей карте (Ргоре®ез). Итак, по порядку 

В Гогсез мы можем расшвырять игроков 
по разным группировкам войск, дать назва- 
ние этим группировкам, а также выставить их 
параметры. Перенос игроков по группиров- 
кам осуществляется простым Огад&Огор 
Внутри каждой группировки мы можем уста- 
новить следующие отношения между игрока- 
ми: альянс (АШез}, совместную победу (АШеа 
\Маюгу), случайное расположение (Капдот 
За [юсаНоп} и общее вИдение карты 
(бЛагед Узюп). Внимание! Компьютерный иг- 


ронам импортировать звуки 


ь 
9” о 
э 

#5» 


$2 


рок не может состоять с игроком в одной 
группировке, и на карте должен всегда при- 
сутствовать хотя бы один компьютер (пусть 
его присутствие выражается только Зюай 
ТюсаНоп’ом, но он должен там быть) 

В подменю $оип4$ мы импортируем зву- 
ки в карту (при этом они сжимаются) для 
дальнейшего их использования, т.е. для каж- 
дой карты создается своя внутренняя библи- 
отека звуков 

Теперь переходим к рассказу о самом 
большом и важном — о тригерах (5сепайо- 
>Тпадегз) 
к внимательному чтению, иначе не все пой- 


Сразу говорю, приготовьтесь 


мете. По умолчанию на каждой карте суще- 
которые лучше 
сразу удалить, чтобы не засорять себе голо 


ствует несколько триггеров 


ву. Следует предупредить, что 


сначала триггеры покажутся 


чем-то сложноосваиваемым, 
но вскоре это чувство пройдет 
Итак, для начала стоит разъяс 
нить, что такое триггер (вдруг 
кто не знает), Если по-простому 
(с по-сложному я и сам точно 
не знаю), то это заранее задан- 
деиствия, производимые 
компьютером в ответ на опре- 


ные 


деленные события, происходя- 
щие в игре. Следовательно, ос- 
новные тригге- 
ра — событие(я) и действие) 
Далее мы подробно рассмот- 


составляющие 


рим создание триггеров и рас- 
скажем об основных типах со- 
бытий и действий 
Итак, в меню триггеров на- 
жимаем Ме\м. Перед нами по- 
является меню принадлежности трипера 
Триггер может “принадлежать” как всем иг- 
рокам, так и определенным группиров- 
кам войск и отдельным игрокам. Выбрав 
принадлежность, жмем Мех — перед 
нами закладка Соп@опз, т.е 
те самые события или, ес- 
ли быть точным, ус- 
ловия, при кото 
рых активизирует- 
ся трипер. Сейчас 
мы рассмотрим ос- 
новные типы усло- 
вий и их паро- 


метры 


Аа 


аи 


5$ 


АССУМИАТЕ — означает, что некий иг- 
рок “*" 
ЧУ) таких-то ресурсов (гезоигсез). У «количе- 
ства» во всех условиях и действиях имеются 
три основных параметра, а точнее, значе- 
ния — АРеа$ (как минимум...), АЕ Мо! (не 
больше...), ЕхасНу (точно) 


’ соберет такое-то количество (дуапй- 


ВЕМС — игрок “*” приведет столько-то 
юнитов к Такой-ТО Локации, Кок задается ко- 
личество, мы уже разобрали, а вот юниты 
и локации ном встречаются впервые Тут все 
просто. В упй$ мы должны выбрать, какого 
типа будет юниты: Апу Цпй (любые), Меп (жи- 
вые), Вий4тдз (здания), Гасюйез (заводы) 
или Зресйс Шпй (определенного типа), 
а в |юсаНоп указывается нужная зона, со- 
зданная в [ауегз->[осаНоп 


СОУМТООМИМ ТМЕВ 


счет времени, отображаемый на экране 


начинает от 
Тут 
появляется параметр игайоп, но по сути он 
ничем не отличается от ачапМу 

Н/СНЕЗТ $СОКЕ — игрок выбился в лиде 
ры по количеству очков (ро) в каком-либо 
направлении. Появился новый параметр, ус- 
танавливающий тип очков: То1а! (общий), 
пи$ (по строительству юнитов), Вий 4тдз (по 
строительству зданий), Упйз ап Вий4тдз (по 
постройке юнитов и зданий), КИ (по числу 
жертв у противника), Ка2тд$ (по разрушени- 
ям), КИ апд Ва2пд$ (по числу жертв и разру- 
шениям), Сизют (этот тип очков здесь недей- 
ствителен, а предназначен он для другого 
условия — ЗСОКЕ, обладающего такими же 
параметрами) 


УМИТСН 1$ $ЕТ 


связывает два триггера. Например, вы напи- 


очень удобная вещь, 


соли один триггер и вего действиях постави- 
ли $е# Э\/Йсй (т.е. активизировали переклю- 
чатель}, а в условиях нового триггера посто- 
вили Э\ЙсН 15 5е1, т.е. “переключатель вклю- 
чен”. Получилось, что после выполнения 
первого триггера включится второй 
Вот мы и разобрались с основными ти- 
пами параметров условий. Самих условий 
существенно больше, но все их па- 
раметры разобраны в представ- 
ленных выше так 


примерах, что 


вникнуть самостоятельно уже не 
ставит большого труда. Создав 
необходимые условия для триг- 
геров, жмем Мех и попадаем 
в закладку АсНопз. Тут мы 
задаем действия, 
полняемые тригге- 

ром. Как и для 

предыдущей за- 

кладки, приве- 

дем основные 

типы 


вы- 


деист- 
вий и их па- 


раметры 


СЕМТЕК УЕ\М/ — центровка экрана на 
определенную локацию. 

СОММЕМТ — комментирование собы- 
тий: на экране отображается текст, набран- 
ный в окне параметра соттеги. 


СКВЕАТЕ ИМП$ УИТН РКОРЕКПЕ$ — со- 


здать п-ное количество определенных юни- 
тов в такой-то локации с такими-то параме- 
трами. Единственный новый параметр — 


ргоре\ез — не является принципиольно но- 
вым: это те же ргорешез, что были описаны 
в меню ЕЧН. Существует также действие 
СВЕАТЕ ИМП$ — это то же самое, только со 
стандартными параметрами юнитов. 

ОЕРЕАТ — проигрыш битвы, 

ОКАМ/ — ничья. 

МУСТОВУ — победа. 

МММАР РМС — пропинговать мини- 
карту в заданной локации. Что значит? Это 
тот эффект, когда на мини-карте квадратом 
выделяется определенная область. 

МОТЕ УМП $РЕЕСН — заглушить все зву- 
ки, не связанные с тригерами. 

ОКОЕК — приказать всем юнитам игрока 

‚ находящимся в локации “*”, выполнить 
такой-то приказ в заданной точке. Появля- 
ются два новых параметра — огдег и 4езй- 
паНоп. Ог4ег имеет три значения — Моуе, 
Рано! и Анаск, а ЧезНпайоп — не что иное, 
как обычная локация. 

РАЦ$Е САМЕ — поставить игру на паузу. 
Используется во время долгих разговоров 
между персонажами игры. 

РАЦЗЕ ПМЕК — останавливает таймер 
обратного отсчета, т.е. тот, что виден на 
экране. 

РЬАУ У/АУ — проигрывает нужный мау 
из библиотеки карты. 

РКЕЗЗЕКУЕ ТАССЕК — в норме каждый 
сработавший тритер исчезает из списка 
действующих, но при активизации этого па- 
раметра он остается. 

ЗЕТ АШАМСЕ $ТАТУ$ — выбрать для 
произвольного игрока некоторый статус. 
Новый порометр (АЙу З!ю\уз) бывает трех 
разновидностей: Епету (врог), Айу (союз- 
ник), АШед Усюгу (совместная победа). 

5ЕТ СОУМТРОУММ ПМЕК — это дейст- 
вие немного отличается от одноименного 
условия. Тут кроме параметра Фигайоп по- 
является параметр $6! с тремя значениями: 
Зе! (установить), АЯ (добавить), ЗиБтас! 
(убавить). 

ЗЕТОООРАП $ТАТЕ — включить/выклю- 
чить различные ловушки для игрока “* 
кации “*. Известный параметр Зе!тут рабо- 
тает с другими значениями: ЕпаЫе (вклю- 
чить), ОваЫе (выключить), Тода (переклю- 
чить). Такая же ситуация с параметром 
ипИ$ — вместо юнитов там находятся так на- 
зываемые 4оодафз ипйз, т.е. всяческие тай- 


иж 


"в ло- 


лоландшафтные элементы вро- 
де ракетных ловушек, располо- 
женных на стенах, и т.п. 


ЗЕТ МЕХТ $СЕМАКЮ — вы- 


Тевал боя 


Тепал Миле. 


брать карту, которая загрузит- 
ся после победы на текущей. 

ТАЦИМС РОКТКАП — появ- 
ляется портрет такого-то юни- 
та на указанное кол-во милли- 
секунд. Новых параметров нет, 
хотя параметр упй$ немного 
обрезан в силу специ- 
фики действия. 

ТКАМ$ М!$ - 
$ЮМ — послать 
радиопередачу от 
такого-то юнита из оп- 
ределенной локации 
в определенное 
время и пока- 
зать при этом 
текст,  одно- 
временно про- 
игрывая \уау. Но- 
вых параметров нет, 
но есть целое нагромож- 
дение старых. 

МАТ — подождать 
столько-то времени. Мо- 
жет пригодиться при со- 
здании диалогов. 

Вот и все, что необхо- 
димо знать мэпмейкеру 
о тригерах, далее нужно 
только хорошее вообра- 
жение. Переходим к бри- 
фингам. 

Мзюп Впейпдз предоставляет нам воз- 
можность создать брифинг к текущей мис- 
сии. Создаются брифинги практически так 
же, как и триггеры; правда, здесь отсутству- 
ют условия. Все применяемые здесь коман- 
ды были описаны в глове о триггерах, за ис- 
ключением единственного параметра — 
Зю!МитьЬег. Этим параметром назначается 
слот, в котором во время брифинга отобра- 
жается говорящий. 

Далее одним абзацем затронем сразу 
три подменю: Упй ап Него/Урагаде/ 
Зресю! АБу 5еНпдз. Дело в том, что они 
идентичны по составу, и нужды описывать 
каждый нет. Все действия здесь просты: сни- 
маем галочку с Цзе ВеиИз и начинаем ре- 
дактировать любые поддающиеся этому 
действу параметры. Если захочется вернуть 
стандартные установки — нажимаем 
Кезюге Чефаий$ ог а! Ипйз. 

В последнем меню (Ргорефез}) можно но- 
звать карту и набить ее описание, которое 
отображается при выделении карты в режи- 
ме Р!ау Сизют. 


Тепал боба о 
Тепал еде Так (Тапк Моде | 
Тепап $0У 


О последнем меню ре- 
доктора (УУпдо\) уже было 
рассказано выше. 

Итак, основной курс за- 
кончен, но прежде чем приступать к про- 
чтению следующей части статьи, рекомен- 
дую вам создать пару-тройку карт, свя- 
занных общим сюжетом в единую кампо- 
нию: они понадобятся для предстоящей 
работы. 


ЗтагСга В 

Сатра!дт ЕЯНог — 

профессиональная 

кампания (А4дуапсе) 

Возможно, вы уже давно занимаетесь 
созданием карт и свободно ориентируетесь 
в редакторе, возможно, он даже вам нодо- 
ел. Возможно, все, о чем рассказано ниже, 
кому-то из вас уже известно; но большинст- 
ву — вряд ли. Редактор для ЗагСгай — весь- 
ма продуманный продукт, но ведь всегда хо- 
чется большего, правильно? Как насчет “за- 
мены” оригинального ЗагСгаН своим? Как 
идея? Хочется? Тогда читайте, хотя не ис- 
ключено, что кое-кто из вас уже располаго- 
ет подобной информацией. 

Итак, сейчас я расскажу, как из ориги- 
нального ЭагСгаН сделать... свой собствен- 
ный. Для начала нужно скачать две програм- 
мы (или взять с нашего диска). Первая назы- 
вается МР@ \Уе\м (находится на сайте 
ум. звагсгай.огд в разделе до\/п!оа45) 
и позволяет просматривать содержимое 
МРО-архивов; с помощью второй — 
Мо’Ра@ 2000 (ууу. сатраапсгеайопз.сот/ 
з1агсгай/тра2К/| — возможно создавать эти 
самые архивы. Эта возможность основана 
на маленькой лазейке в ЗагЕЧЙ, которую, 
между прочим, нашел наш соотечественник 


Андрей Ле- 
ликов и сделал биб- 
лиотеку МР@ АР! ИБгагу 
ОЦ, на которой и построен 
Мо’РаС@ 2000. Скачав обе программы, 
нужно распаковать их в директорию игры 
Долее следует запустить Мо’Ра@ 2000 — 
программа должна интегрироваться в струк- 
туру ЗюагЕай. 

Теперь немного о действиях, которые 
нам предстоит предпринять. 
будь ставили патч для ЗагСгай? Видели, что 


Вы когда-ни- 


в этом случае появляется в директории иг- 
ры? Нет? А жаль... Там появляется один не- 
приметный файл — рав _Й.тра; при старте 
ЗагСгаН первым делом проверяет его на 
предмет обновлений, а затем уже работает 
с основными файлами игры. Этим мы и вос 
пользуемся. Но сперва позвольте объяс- 
нить, как пользоваться Мо’Ра@ 2000 Про- 
грамма сделана под 0О$, и все операции 
производятся через командную строку по 
следующему макету: тра2К.ехе <ключ> 
<имя тра-архива> <имя файла> <имя файла 
в архиве>. Основные ключи: а — добавить 
файл, 9 — удалить файл; е — вынуть нужный 
файл; | — показать содержимое архива 


Ролики 

Для начала поговорим о том, что будо- 
ражит умы многих читателей: о роликах 
К вам в гости не приходила когда-нибудь 
идея заменить оригинальные ролики на свои 
собственные? Для начала понадобится сам 
ролик; где его взять — ваше личное дело; но- 
пример, сделать с помощью любой специа- 
лизированной программы, Допустим, ролик 
у вас уже есть, но для импортирования 
в Э!агСгаН его нужно немного изменить, 
а именно — перевести в разрешение 
320х308, причем желательно без сжатия 
и счастотой кадров (#рз} 15 (для этого подхо- 
дит АдоБе Ргепмеге и т.п. пакеты). Теперь 
нужно перекодировать готовый ролик в фор- 
мат ЗМК, используемый в агСгой. Для это- 
го нужно сходить на сайт имуигаадате- 
юо[5.сот (альтернатива — 
и скачать оттуда программу Этакег, но — 


наш компакт) 


внимание (!) — скачивать 
следует не последнюю вер- 
сию, а наоборот: самую ста- 
рую (она Тре О9 
Зтакег Тоо[5), иначе ЗагСгаН мо- 

жет взбунтоваться. Почему? Да по- 
тому, что он вышел в далеком 98-м, 
а алгоритмы сжатия в новых версиях 


зовется 


программы совершенно 
другие и ЗагСгой, 
соответственно, их 
не воспринимает 

Теперь, когда ро- 
лик перегнан в $МК 
(кстати, при кодировке в ЗМК звук желотель- 
но изменить на 22050 КНх, 16-Ь!, егео), 
пора внедрить его в МРО-архив. Но тут тд- 
ится одна хитрость: при компиляции МРО- 
архива все его составляющие сжимаются, 
и до недавнего времени считалось невоз- 
можным засунуть туда ролики. С выходом 
Мо'РаС 2000 этой проблемы больше нет — 
программа позволяет не сжимать файлы 
при включении в архив. Для этого в команд- 
ной строке нужно поставить ключ «А». Еще 
раз обращаю внимание: буква «А» должна 
быть прописной (большой)! Например, нам 
нужно заменить Ыхагд.зтК на свой ролик 
В командной строке пишем следующее 
тра2К.ехе А рак|_Н.тра нужный. зтК 
зтК\ЫютагЧ.зтК. Все, близзардовский ро- 
лик заменен на ваш собственный 

Само собой, таким образом можно за- 
менять все ЗМК’шки, начиная с портретов 
героев и заканчивая менюшками 


Своя кампания 

Допустим, что у вас есть своя кампания 
Вам никогда не хотелось поставить ее вмес- 
то оригинальной? Так вот, у вас есть такая 
Видите ли, любая карта, 
по сути, является обычным МРО-архивом 


возможность 


(кстати, так же, как и файл и\а[.ехе на диске 
со З1агСга!), просто с другим расширением. 
Этот архив хранит только саму карту и ее 
звуки. Но не думайте, что все так просто! 
Просто так карту в архив не запихнешь — 
получится архив в архиве. Далее я опишу 
методику внедрения карты в МРО-архив 

1} Запускаем МР@-Мем (не забудьте ска- 
чать обновленный $с_9а\а.54 с того же сойта, 
где находится и МРО-Мем/), где зогружаем 
$с_ 914%; 2) Загружаем свою карту и извле- 
каем оттуда зсепайо.сНК (можно использовать 
для этого и Мо’Ра@ 2000, но так гораздо 
дольше) — это ваша карта в несжатом виде; 3) 
Теперь пишем в командной строке траК А 
расв_Н.тра твоя карта.сНК сатраюп\ехр!ег- 
гап\!еггап01 \$агедИ\зсепайо.сНК. Звуки, ко- 
торые “принодлежот” карте, следует добов- 
лять туда же, но уже в каталог \\ау 


$1азН $сгееп; 

Теперь неплохо бы поговорить о так на- 
зываемых З!азН 5сгеепз — это картинки 
с текстом, которые появляются между мис- 
сиями. Понятно, что если вы будете созда- 
вать свою кампанию, то оставлять эти кар- 
тинки просто так нельзя. Весь текст находит- 
ся в файле мяуа.ехе на диске по адресу 
ге2\*1х1. Где находятся соответствующие 
текстам бэкграунды, написано в этих фай- 
лах. Приведу наглядный пример с пояснени- 
ями на основе первой миссии за терранов 

</СОММЕМТ Ею вНта Эно! {юг Теггап 
1еуе! 1х> — это что-то вроде пояснения к фой- 
лу, которое никак не отображается на экране 

</ЕАРЕЗРЕЕО 100> — время появления 
</С$РЬАУПМЕ 50000> — время отобро- 
жения на экране 

3 СОМ МЕТ 
ННННННИННИННИНННННИНнии 
ЯНННННИННННННННННниН> 

< ВАСКСКОШМО 
ае\рара\В!опК.рсх> — бэкграунды для 
текста, очень подходят в качестве обоев 

</ЕОМТСОИОК дше\ра!ра\Ноп!.рсх> 
цвет шрифта, свой для каждой расы 

</ЗСКЕЕМИЕЕТ> — выравнивание по ле- 
вому краю. 

ТЕККАМ САМРАСМ: ТНЕ!КОМ ЕТ 

Эпсе Не сопЙ«! Бедап т Ше Коргу $ес- 
1ог... (дальше следует сюжетный текст) 

</РАСЕ> 
ЗазН $сгееп 


означает конец данной 


Прочее 

Мы коснулись основных аспектов созда- 
ния настоящей профессиональной кампании 
на основе З!агСгой. Но ведь найдутся люди, 
которые захотят вставить в игру своих юни- 
тов, заменить ландшафты и тп. Обо всем 
этом мы рассказать не можем — журнал не 
резиновый, но посоветовать, куда обра- 
щаться, в наших силах. Итак, допустим, вам 
понадобилось заменить пару ЮНИТОВ. Тогда 
нужно зайти на ууу’. сатзуз.ог и скачать 
программу ЗагСтгай. Теперь предположим, 
что вам захотелось отредактировать пара- 
метры стандартных юнитов, но возможнос- 
тей ЗагЕЧН не хватает. Тогда нужно идти по 
тому же адресу, но уже за другой прогой — 
Агзепа!!!. И напоследок опять предположим, 
что вам нужно заменить ландшафты. В этом 
случае не помешает программа ТИебе+. 

Обобщающая мысль: если процесс со- 
здания “своего” “СтарКрафта” действитель- 
но увлечет вас, то далее вы сможете разо- 
браться в нем не хуже автора статьи. И мои 
рекомендации, быть может, имеющие сейчас 
какую-либо ценность, в будущем, возможно, 
покажутся наивными в сравнении с вашими 
собственными знаниями и опытом. № 


Е ААА и 


Все! Перебор! 

Лето заканчивается, а счастья так и нет. 
Хочется отдохнуть и расслабиться в обществе 
очаровательной девушки (или девушек - кому 
что больше нравиться). 

В общем, все уже надоело (работа, телевизор, 
отсутствие девушки), а мать-природа требует 
свое и рвется наружу. Короче, пора... 

...пора выйти на улицу, оглядеться им 
решить, чем же все-таки заняться. 
Если энергии выше крыши, то можно заглянуть. 
в спортзал и кинуть всю эту свою энергию на 
железо. Однако не стоит особо этим увлекаться, 


Вашему вниманию предлагается игра 
«Новые эротические игрушки» - 
специальная редакция популярного 
сборника «Эротические игрушки», 
который в свое время привлек к себе 
много внимания среди любителей игр с 
эротическим содержанием. 


милая Маша покажет тебе несколько приятных 

упражнений, а если повезет, то и массаж 

сделает и в сауне бархатными ручками 

разомнет твои стальные бицепсы. | 
А если в кармане завалялись (ну случайно) 

виртуальные баксы, то тогда прямая дорога в 

казино. Там, в казино, либо ты девушек разденешь, 


либо - девушки тебя 

У каждого своя радость в жизни. № 

Но, в крайнем случае, Можно и в КИНО —— =згееося Блвбаитна 
сходить, но не более одного раза. ей 
Расслабляйся! Бората 
До утра не засиживайся! 


повччя, му пьтемиция. 
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а. 


Игорь Савенков 


бауепкоу@тайги 


От простого 
в сломщному 


и с м, дсфотат.сот/ЕИе;/бепЕа.=!р 


95% игровых 


Сложность освоения 


Дополнение 


Очень высокая 
Шаблоны файлов с им, З4Чонт/одаз.сот/звоме.рйр3?е_14=9 1995 (плота!1 .2йр) 


До версии 3.603 с мии, З44омитю аз сот /5поме.рирЗ?Не_14=90844 (депе401 .;1р) 


Редактор СепЕЧ (СепЕ4 у. 3.601 $02) 
для недавно вышедшей потрясающей стро- 
тегии Стоип4 Сопно| — штука заковырис- 
тая, потому что он реализует почти все иг- 
ровые возможности. Самое главное — ра- 
зобраться в скриптах 
и в том, как их связывать друг с другом. Что- 
бы попроще и побыстрее врубиться, что 
к чему, мы просто опишем, как создать про- 
стейшую миссию. 


многочисленных 


Предварительные 

операции 

Первым делом надо установить редак- 
тор, для чего распакуйте архив депед.йр 
в поддиректорию аа игры (например, 
с\дотез\СС\9да). Теперь настоятельно 
рекомендуется установить шаблоны файлов 
каждая миссия требует целую кучу вспомога- 
тельных файлов, а каждый раз создавать их 
заново — неблагодарная работа (к тому же, 
если чуть-чуть ошибетесь, миссия не будет 
запускаться). Для этого распакуйте архив 
лопа! 21р во временную директорию и за- 
пустите Зе!ир (этот архив выложен на нашем 
диске, и его также можно скачать по указан- 
ному выше адресу). Установите файлы в ди- 
ректорию ...СС\даю\Тетр/ае. Здесь будет 
храниться резервная копия ваших шаблон- 
ных файлов. Чтобы начать с ними работать, 
создайте новую директорию ...СС\даа\т- 
зюпз\ Тетр/ае и скопируйте туда все файлы 
(Внимание! Поддиректория пз$юп$ обяза- 
тельна — без нее ничего не будет работать! 
Название Тетр/с{е можно поменять на лю- 
бое другое, например, Мзюп1, но тогда все 
вхождения “Тетр/с!е” в названиях шаблон- 
ных файлов придется заменить на "Мзюп1” 
Иными словами, надо переименовать файлы: 
Тетр/!е.4зс — на М$юп1.4зс, Тетрае 
Ном Марлда — на Мезюп1 На ММар/да 
и тд.) Удалите из нее файлы ипйз000.да! 
и упй1$000.ехе — они нужны только для дезин- 
сталяции шаблонных файлов. 

Откройте файл ТетрюеМател + в лю- 
бом текстовом редакторе и измените текст 


“Тетр/сйе М5$юп” на 
любой другой — это бу- 
дет название вашей 
миссии. Чтобы сделать 
описание миссии, от- 
кройте в том же редак- 
торе файл Тетра- 
+е4ет и впишите требу- 
емое слов 
“Тетр!с!е М55юп 
Оезсирноп”. Наконец, 
можно — подредакти- 
ровать файл Тет- 
р!а!е.5с, чтобы ввести 
сообщения, выдавае- 
мые в случае победы 
(метка [$9ССЕ$$]) 
и провала (метка [РА!|- 
УВЕ] миссии. 


вместо 


Беглый 

взгляд 

на редактор 

Запустите СепЕЧН. Через РИе => Ореп 
откройте файл Четрее.тар (путь: 
„СС\доа\тивзюпз\Тетр!а!е). Появившую- 
ся карту можно “обозревать” четырьмя спо- 
собами: 

— (Мем => НамМар} — контурная 
карта, отображающая рельеф местности: 
чем ярче область, тем выше она находится; 

2 — (Мем => ТехгеМар} — карта текс- 
тур; 

3 — (Мем => НаММар) — контурная кар- 
та с наложенными текстурами — удобнее 
всего для редактирования; 

4 — (Мем => ЗореМар) — карта скло- 
нов: зеленые области проходимы всеми 
юнитами; желтые недоступны для всех но- 
земных юнитов, кроме пехотинцев; красные 
доступны только для пролета авиации. 

Параметры игры. Жмите на Ей => 
Мбзюп. Появится панель с указанием гло- 
бальных параметров игры. Тип игры (бате 
Туре) должен быть Этае Ррюуег. Гогсе — та 
сторона, за которую будет играться миссия. 


® Главная заковыка - сообразить, как связать между 
собой скрипты с помощью разнообразных тритеров 


Выберем СКАУУЕМ. Технический уровень 
(Теср (еуе!) лучше взять максимальным (15), 
дабы были доступны все юниты. Мах 
Огорзрз — это число дропшипов (макси- 
мум 3). Мах $аиафз — число взводов, от- 
правляемых на миссию (максимум 12). Мах 
Рауег Театз — число игроков (для бтое 
Р/суег всегда 1). Все опции: апну Айо\мед, 
Тапкз Айо\ме и Ансгай Ао\мме отметим 
“галочками”, дабы в сражениях могли участ- 
вовать все рода войск. 

Объекты. Все игровые объекты (Еп#- 
Нез) — юниты, здания и дропзоны — содер- | 
жатся на панели (1). Чтобы ввести объект 
в игру, его надо выбрать на панели, затем 
щелчком правой кнопки мыши указать точ- 
ку на карте, куда его следует ввести, 
и в появившейся менюшке выбрать [пзей } 
ОыЫеа. 

Скрипты. Все игровые события (высадка 
дропшипа, поведение врожеских юнитов, 
условия выигрыша и т.п.) описываются с по- 
мощью специальных команд — скриптов. 
Все скрипты записываются на панели 
ЗсПр!5 в правой части экрана (|). Изначаль- 


но на панели есть только один скрипт — 
ЭТАВТ, он обязателен, его нельзя удалять ни 
при каких обстоятельствах 
в дальнейшем будут выделяться БОЛЬШИ- 
МИ БУКВАМИ 

Действия. Каждый скрипт выполняет оп- 
ределенные действия, отображающиеся на 
панели АсНопз (||!) в правой части экрана. 
Чтобы ввести новое действие, надо щелк- 
нуть по кнопке Ме\ на панели (!!]. Чтобы от- 


Все скрипты 


редактировать уже введенное действие, 
сделайте на нем двойной щелчок левой 
кнопки мыши Все деиствия в дальнейшем 
будут выделяться 

Все 


скриптах, действиях и триггерах может пока- 


написанное выше о каких-то там 
заться полным бредом. Это нормально 
Дальше мы просто покажем, как все это ра- 
ботает, и все встанет на свои места. Итак, 
создадим от начала до конца простейшую 
миссию 


Устанавливаем 

дропзону 

Первым делом надо установить дропзо- 
ну. С этой целью щелкните по кнопочке Меми 
на панели ЗсИр8 и в появившемся окошке 
введите название нового скрипта — ОЕОР- 
ЗСЕРТ, с помощью которого мы опишем 
дропзону. Выделите ОКОРЗСКРТ, развер- 
ните закладку Зреса| на панели (|) (щелкнув 
по плюсику], щелкните по ОгорГопе, а за- 
тем (щелчок правой кнопкой мыши по той 
точке карты, где вы хотите иметь дропзону) 
установите ее примерно в центре карты 
На всплывшей панели выберите 1пзей 
ОЫес+. Все, зона установлена: на карте 
она обозначится черточкой с указателем 
Эгоре Сопе, а в списке действий на панели 
АсНопз (|!!} появится надпись А44Огорхопе 

Немного подкорректируем положение 
дропзоны. С этой целью сделайте двойной 
щелчок мыши по команде АЧОгоргопе на 
панели (!!!). На закладке РозИюп введите 
3190, 107.56 


координаты дропзоны: 


и 3313 (Х, Уи 1). Жмите на ОК. 
Вы увидите, 
дропзоны 
лось на карте — в соответст- 
вии с нашей корректировкой. 
Теперь надо сделать ток, 
чтобы наша дропзона активи- 
зировалась при начале миссии 
Для этого выделите скрипт 
ЗТАКТ, а на панели АсНопз (|!) 
щелкните по Мем 
Из списка АсНоп Туре выберите 
Сгесе Тнадег, затем щелкните 
по Ей Ргорешез. Появится еще 
одна панелька, в которой на 
закладке Мате нодо ввести 
ОгорГопе 1, на закладке Тйддег Туре вы- 
брать Капдот, а на закладке Ргорешез 
щелкнуть по Ед. В следующей панельке на- 
до ввести вероятность события — 100% 
(РгобаБИИу — 100), а на закладке Матед 
ОБеа5 выбрать ОКОРЗСЕРТ и нажать на 
Ада. Щелчок по ОК закроет все всплывшие 
панельки. Дропзона окончательно готова 


что положение 
несколько смести- 


кнопке 


Добавляем 

сообщения 

Введем два сообщения 
чтобы первое сообщение появилось при за- 


Сделаем ток, 


грузке миссии, второе — после высадки ва- 
шей армии 

1. Выделите скрипт ОКОР$НР на пане- 
ли (|), щелкнув по нему левой кнопкой мыши 
Добавьте к нему действие (АсНоп), щелкнув 
по кнопке Ме\м на панели (!!]). В качестве 
АсНоп Туре выберите МеззадеВох и жмите 
на кнопку ЕЧЙ ргорещез. На закладке Теат 
введите 0 (ноль), что соответствует номеру 
вашей армии. На закладке Те Меззаде 
введите текст, который появится в начале 
миссии, например: “У\/е!соте 10 Ме тз!оп, 
соттапдег. !5 доо4 1ю Вауе уоу Веге 
Рочбег т5зюп огдегз м! Бе зеп! муНеп усиг 
+еат 15 оп \е дгоипа”. На закладке Титег 
введите 10 — это означает, что данное со- 
общение будет показано на экране в тече- 
ние 10 секунд. С помощью заклодок Ауч4ю 
и Мо\ме можно выбрать озвучку текста 
(предварительно надо сделать 
в формате МОР, так что пока что ничего не 
выбирайте) и самого “диктора”. Жмите на 
ОК. На этом все, поскольку скрипт ЭТАЕТ 
автоматически вызывает скрипт ОКОРЗН!Р, 
который автоматически же выполняет два 
вводит дропзону и показывает 
текст сообщения 

2. Сделайте новый скрипт, щелкнув по 
кнопке Меми на панели (!!). Назовите его 
ЕМТЕК М!5ЗЮМ. Добовьте к нему действие 
по схеме, описанной выше. Точно так же вы- 
берите МеззадеВох. Титег установите на 


запись 


действия 


15, а текст сообщения может быть таким 
“Соттапдег, Меге 15 а сопсептайоп о 
епету ипй$ о те пойй оРуоиг розНюп, па!- 
соед оп усиг ттитар. У\е Бейеуе Ме Огае! 
рауе а соире о! ифапну зацад$ т де!епзме 
розШопз. ТаКе уоуг 1еат ю Ше помВ ап@ 
епдаде апа дезгоу 1е епету. Соод ск!" 

Теперь надо сделать триггер (ТИддей), ко- 
торый вызовет данное сообщение, как толь- 
ко будет высажена ваша армия. С этой це- 
лью создайте скрипт ТАИССЕЕ$. В качестве 
действия привяжите к нему СгемеТиддег 
и щелкните по ЕЧй ргорещез. В качестве 
Тиддег Туре выберите ТеатЕтмегАгеа, а имя 
(Мате) введите, к 
Егегз. Наконец, на закладке Ргоре\щез ука- 
жите (щелкнув по Е!) 

Теат 0 

РозМоп 3190, 0, 3313 

Капде 100 

Тагде! $сйр!  ЕМТЕК М!55ЮМ 

Это означает, что переключатель сра- 
ботает и выдаст сообщение, как только ва- 
ши войска высодятся в радиусе 100 от ука- 
занных координат дропзоны (3190, 0, 3313) 
Щелкните по ОК. 

Однако это еще не все Надо запустить 
сам скрипт ИССЕВ$. С этой целью добавь- 
те к скрипту РКОРЗНР действие Кип5сир!, 
для которого в ЕЧЙ ргорефез выберите 
ТЕССЕЕ$. Сие означает, что скрипт ТИС- 
СЕК$ будет автоматически запущен (благо- 


примеру, такое: Теат 


даря Кип$сйр!) после запуска скрипта 
ОКОРЗН!Р, который автоматически запус- 
кается скриптом ЭТАКТ. Вот, уф! (Крыша еще 
не поехала?) 


Добавляем 

цели миссии 

Добавьте новое действие 
АдаРотЮЫескуе — к скрипту ЕМТЕВ М!5- 
ЗЮМ. На закладке Ргорешез укажите 

Теат 0 

Мате Епету РозНоп 

РозИюп 3212, 0, 4337 

Тех! Меззаде  Епдаде Ме епету 

Зее Тгое (отметьте галочкой) 

Это означает, что будет добавлена цель 
под названием “Епету Роз!юоп”. Ее коорди- 
ноты — (3212, 0, 4337). “Епдаде Ме 
епету” — это пояснительный текст, который 
всплывет на мини-карте, если курсор мыши 
навести на эту цель 


Добавляем 

вражеские юниты 

Введите новый скрипт — ЕМЕМУ УМП$. 
Добовьте к нему объекты — вражеские юни- 
ты. Чтобы сделать это, разверните цепочку 
Ог4ег СЁ Те Мем Ба\мп => шюпну => 
\УУС_СКУЗАВЕК на панели (|). Теперь щелк- 


ните правой кнопкой мыши по карте возле 
метки Епету Роз#оп. В появившейся панели 
выберите |пзей ОШес. Сделайте так 3 ра- 
за, и в результоте вы введете в игру 3 вроже- 
ских пехотных взвода. Эти взводы также ото- 
бразятся на панели АсНоп (||). Вот оттуда мы 
их и подредактируем. Сделайте двойной 
щелчок левой кнопкой мыши по АЧЧЕпМу 
(М/С_СКУЗАВЕК 2). На появившейся панели 
введите: 

МотЬБег 6 

\У!еароп ВА$!С ИСНТ РИЗЕ 

САВЕМЕ 1 (Вуе!) 

Здесь все очевидно: МитЬег — число 
юнитов во взводе, У\еароп — тип использу- 
емого оружия. Аналогичным образом отре- 
дактируйте два оставшихся взвода. 

Теперь надо задать модель поведения 
вражеских взводов (то бишь описать, как 
они будут себя вести). С этой целью введите 
новый скрипт — ЕМЕМУ ОКБЕК$. Добавьте 
к нему новое действие — ЗеВера\оиг 
Щелкните по ЕЧЙ ргорефез и задайте сле- 
дующее 

Епму изюпсе  \/С_СВУЗАШЕК 2 

Верамоиг АССКВЕЗЯУЕ 

Аналогичным образом добавьте еще 
два действия ЗеВерамюуг (все к тому же 
скрипту ЕМЕМУ ОКОЕК$}, задействовав два 
оставшихся взвода: \У/С_СКУЗАБЕК 3 
и У/С_СКУЗАШЕК 4 

Ноконец, оба новых скрипта надо к че- 
му-то “привязать”, дабы они активизирова- 
лись в нужный момент. С этой целью к скрип- 
ту ЕМТЕК М5$1ЮМ добавьте новое дейст- 
вие Кип5сир, для которого в ЕН ргореез 
выберите ЕМЕМУ ОКОЕК$. Это будет озна- 
чать, что войска противника “приступят 
к своим обязанностям” лишь после того, как 
вы высадите свою армию. Ну а чтобы про- 
сто ввести вражеские юниты в игру, надо 
к скрипту ЭТАКТ добавить новое действие 
Кип$сйрь, в свойствах которого следует уко- 


зать ЕМЕМУ ИМП$. 


Добавляем 

условия выигрыша 

Теперь надо указать компьютеру, чтобы 
он засчитал нам выигрыш, как только все 
вражеские юниты будут уничтожены. Преж- 
де всего сделайте два скрипта: УМСТОВУ 
и ЕМО М5$$ОМ, которые мы определим 


позднее, 

Для начала создадим три триггера, от- 
слеживающих гибель всех трех вражеских 
взводов. С этой целью к скрипту ТЕ!ССЕВ$ 
добавьте новое действие СгесеТнадег. 
Щелкнув по ЕЗН ргореШез, введите имя 
(Мате) Сгизафег 1 КШед, а в качестве 
Тнадег Туре укожите У/УпепКИед; в заклодке 
Ргореез щелкните по ЕФЙ и в качестве 


Епму  |пчапсе выберите 
\!С_СВУЗАРЕК 2. Щелкните 
по ОК. Повторите указанную 
операцию еще 2 раза, добавив 
все к тому же скрипту ТМС- 
СЕВ$ действия с именами 
Сгизадег 2 КИед и Сгозадег 3 
КШед, у которых в качестве 
Ею Му 1пзапсе введите 
\У!С_СКУЗАРЕК 3 и У/С_СКу- 
ЗАПЕК 4 соответственно 

Теперь надо как бы “объе- 
динить” результаты трех выше- 
указанных действий. С этой це- 
лью к скрипту ТАИССЕЕ$ до- 
бавьте новое — действие 
СгесцеТиддег. Щелкните по ЕН ргоре®ез 
и задайте следующее: 

Мате 1$ Маогу 

Тнадег Туре  1зТйддегед 

В закладке Ргоре\ез щелкните по Еди 
и задайте: 

Зага#оп З 

Мате ОБесз Сгизадег 1 КИед, 

Сгузадег 2 КИед 
Сгизадег 3 КШед 

Тагде! $спр!  УСТОКУ 

Тритер сработает в том случае, если 
сработали 3 триггера (их количество указы- 
вается в ЗагаНоп) из списка Мате ОШеав, 
то есть когда будут уничтожены все вражес- 
кие юниты. После этого активизируется 
скрипт УСТОКУ, который еще нужно опре- 
делить. 

Итак, добавьте к скрипту УСТОКУ новое 
действие буссееЧМвзюп. Щелкнув по Ед 
ргореез, в закладке Теат укажите 0 
(“ноль’; это означает, что победа присужда- 
ется игроку под номером “ноль”, то есть 
вам). Щелкните по ОК. Этот скрипт выдаст 
на экран сообщение “М!5оп Ассотр- 
И5Бед”, как только будет активи- 
зирован (как только бу- 
дут уничтожены все 
врожеские юниты). 

Далее мы хотим, 
чтобы надпись 
“Мв5юп Ассотр- 
1зНед” продержа- 
лась еще некото- 
рое время, ска- 

7 секунд. 
С этой целью 
к скрипту УМС- 
ТОКУ добавьте 
новое действие 
СгесчеТнддег. 
Щелкните по 
ЕЧН ргоретез 
и задайте сле- 
дующее: 


жем, 


Мате Усюгу Титег 
Тнадег Туре — Ттег 
В закладке Ргорефез щелкните по ЕЗй 
и укажите: 
Титег 7 
Тогде! $сйр!  ЕМО М5 5ОМ 
Сие будет означать, что включится счет- 
чик (Птег), отсчитает 7 секунд, после чего 
активизирует скрипт ЕМО МОМ 
Осталось определить последний 
скрипт — ЕМО М$$ЗОМ. Добавьте к нему 
новое действие Еп@Мзюп. Щелкнув по ЕЯ 
ргоре\ез, в закладке Теат укажите 0 
(“ноль”): это означает, что победа присуж- 
дается вом, Этот скрипт просто закрывает 
игру и выводит финальный брифинг 
Вот и все (только не забудьте сохранить 
результаты своей работы — $ауе). Простей- 
шая миссия готова, Можете запускать ее че- 
рез меню Сузют Сате. Если что не рабо- 
тает (или игра виснет, выпадает в черный эк- 
ранит п.), внимательно перечитайте напи- 
санное выше. Все надо сделать ТОЧНО 
Упустите хоть что-то — последствия могут 
быть непредсказуемыми (однако не бойтесь 
саму игру вы не сломаете). А дабы у вас был 
ориентир, мы выкладываем на компакт-диск 
миссию “!дготата”, сотворенную по ука- 
занному образцу. (Создайте в ..СС\де!а\ 
715$юпз\ поддиректорию юготапа 
и распакуйте в нее архив 
9с19готата.2р.) Если что 
непонятно, загрузите ее че- 
рез редактор и посмотри- 
те, как и что сделано. 

В следующем номе- 
ре мы продолжим зна- 
комство с СепЕа: обу- 
чим премудростям об- 

ращения со скрипта- 
ми, описывающи- 
ми здания и со- 
оружения, а также 
расскажем, как со- 
здавать брифинги. № 


нокия 


`зауепкоу@тайги 


предыдущем номере вы могли ознакомиться с по- 
дробным материалом по стратегии Зподип: То! 
\У/ог. Однако всегда остаются моменты и нюансы, 
которые невозможно осветить в первом приближении. 


Провинция 

провинции — рознь! 

Все провинции изначально неравнозначны. Одни 
лучше защищать (гористая местность + реки), другие 
дают внушительный доход (иногда имея уже построен- 
ные шахты и порты), третьи обладают бонусом (+1 


Нопоу!) к некоторым юнитам. Провинции с залежами 
железа (топ) позволяют строить Агтоугу (помимо 
шахт, дающих дополнительный доход). Редкие провин- 
ции сочетают в себе несколько бонусов. Вот о них мы 
сейчас и поговорим. 

Самой лучшей в смысле армейских бонусов явля- 
ется провинция № тапо, изначально принадлежащая 
клану Чезиа:. Она дает бонус всем кавалерийским от- 
рядам (Уай Сауа!у, Неауу Сауагу, Сауа!гу Агсвегз) 
и содержит залежи железа. Очень крутой выглядит 
и провинция УатоазВо, изначально не принадлежа- 
щая ни одному клану (вернее, принадлежащая “нейт- 
ралам”). Она дает бонус ВСЕМ юнитам, однако не 
имеет месторождений железа. Прочие 


“лакомые” 
провинции с армейским бонусом приведены в таблице 1 
Изначально самые богатые провинции по суммарному доходу, 
включая доход с шахт и портов: АК! (753), Реуа (1000), ЕсМао (820), 
Найта (620), НнасН! (620), Нет (608), Ка! (800), Мозазй: (640), 
Муви (600), Оман (650), Задати (660) — в скобках указан доход. 


У 


к. 


Самые плодородные провинции 
СНКитеп (304), Оеа (400), Есмао (420), НиасН! (620), Нвеп (408), 15е 
(440), Каммасй: (420), Когике (410), МизазН (640), Мизи (600), Оман 
(650), Задат: (450), Запик! (380), З№папо (340), УатазВто (350) — в ско- 


бочках указан доход только от ферм, причем неусовершенствованных. 


„=: Священники — 
ый еще те шпионы! 


никами. Очень полезные юниты: стоят в а раза дешевле шпионов 


г 


2]. 29 


ии 


Виспи (314), СВкидо (320), 


Если вы приняли христианство, то не пренебрегайте священ- 


Разработчики недавно выложили для свободного скочи- 
вания свое 88-страничное руководство в формоте ‚ра! (для 
чтения требуется АсгоБа! Веаде!. Что же, спасибо: “офици- 
ольные данные” еще никому не помешали. Но на этом они 
не успокоились и выложили еще дополнение к руководству 
под названием Те М/ау о те Вайтуо, а также коротенький 
двухстраничный файл с технологическим деревом и описа- 
нием клановых особенностей. В “Пути Дайме” приведена 
масса исторического материала, привязанного к игре. По- 
казывается, как исторические детали реализованы в “Сегу- 
не”. Имеется также описание всех зданий и юнитов (но без 
конкретных числовых данных). Все перечисленное выше бо- 
гатство можно скачать с сайта разработчиков — уу 1юю{- 
уаг.сот (раздел Зирроп). 


Калькулятор для “Сегуна” 


` Исход боев в “Сегуне” зависит от множества факторов, 
_включоя боевой порядок, рельеф местности, ранг командующе- 
усталость воинов и пр. Не так-то легко учесть все сразу. 
`В этом вам поможет специальный калькулятор для просчета ре- 
зультата поединка двух армий. Это простенькая утилита, напи- 
‘санная одним из фанатов. Взять ее можно с ууилаеди/-ю- 
Беп/зводипьаще. р. Смотрите ее описание в разделе “СО-Мо- 
ния” этого номера. Ну и в “СО-Манию” не забудьте заглянуть — 
‘сдиска эту программку тоже можно взять. 


Арьй Вече рчвай Бе Оо пы 


ое озере Согзиклу эвм ед скеть чо бен 


дефиесь Сны, телом ве ОНО Ре Рог 


($МпоЫ]) и в 4 раза дешевле ниндзя, а со шпионскими функциями 
справляются ничуть не хуже. Начинают “охмурять” (то есть обращать 
в христианство} население провинции сразу же, как прибывают туда, 
то бишь еще до того, как вы сможете взять провинцию силой. А после 
завоевания провинции существенно помогают поддерживать долж- 
ный уровень порядка, благодаря чему в ней можно оставить меньший 
гарнизон. Это опять же выйдет вам дешевле, если учесть, что священ- 
ник стоит меньше любого военного отряда, даже Уай Аз юаги. 


Правильное 

использование 

местности — 

залог победы 

Холмы. Холмы — выгодные стратегические точки. Сторона, пытаю- 
щаяся сбросить противника с холма, находятся в явно невыгодном по- 
ложении. Лучники с холмов стреляют дальше и точнее, имея лучший 
радиус обзора. Воины, поднимающиеся в гору, быстро устают. За- 
щитники холма, занимая более высокое положение, имеют дополни- 
тельный бонус в рукопашной схватке. Если вы обороняете холм, при- 
кажите всем отрядам По! роз!оп и лишь следите за тем, чтобы про- 
тивник не обошел с фланга. Если вы собираетесь атаковать против- 
ника в холмистой местности, берите с собой только легких и подвиж- 
ных воинов. Не берите Мадто!а (слишком медлительны из-за своей 
брони); кавалерию взять можно, но не особенно много. Лучники сго- 
дятся в больших количествах. Бросьте несколько дешевых отрядов (ти- 
па Ус" АзМ!дагу) в лобовую атаку (пусть отвлекают на себя огонь луч- 
ников}, а отборными войсками попытайтесь обойти с фланга. 

Леса. Леса позволяют устраивать засады и внезапно ударять 
противнику во фланг, Деревья защищают от роя вражеских стрел. 
Пехота в лесу имеет бонус в борьбе с кавалерией неприятеля. Кро- 
ме того, преимущество кавалерии в скорости сводится на нет в леси- 
стой местности. Поставьте лучников возле леса и обстреляйте про- 


Провинция — Тип местности Армейские бонусы 

1да горы (железо) Мио 120 
Кода горы УМагтог МопК 200 
Кахиза равнина Етуззагу 190 
КИ горы \У/агтог Мопк 270 
Омай равнина, река 'АзМдаги 650 
бавита, горы Мо-Васм 180 
Эниопо горы (железо) А! Соуау 340 
Тайта горы то 95 
Тоза горы АзНюаго 242 
Тоот! равнина АгсКег 155 
Уатазио равнина А! Опи$ 350 


Примечание: в провинции То!от! изначально построены порт и шахта. 


Провинции с армейским бонусом 


Доход с полей Владелец 


арках. Аефрийннлии, Мибитяеть 


тивника, Противник бросит на них кавалерию. Отведите лучников 
в лес, где незадачливая кавалерия нарвется на пики Уай-юнитов, 

Равнины. Это как раз то место, где кавалерия может развернуть- 
ся в полную силу, Равнинные территории труднее всего защищать. 
Если противник имеет численное преимущество, дважды подумай- 
те — а не лучше ли сразу отвести свои войска? 

Реки. Провинции с протекающими по ним реками легче всего 
оборонять. Атакующей стороне приходится переходить мост под 
шквальным огнем противника. Если вы отакуете, то старайтесь вы- 
брать такие погодные условия, когда эффективность лучников замет- 
но снижается (промозглая туманная погода или сильный ветер}, а ру- 
жья вообще перестают стрелять (дождь, снегопад). Не бросайте сра- 
зу всю армию через мост — потери будут колоссальными. Вместо 
этого пустите один отряд дешевых воинов (типа Уай АзМдаги), и пусть 
они примут на себя весь град стрел. Не доводя до другой стороны 
моста, поверните своих камикадзе назад. Если за ними увяжется 
противник — тем лучше: угостите его стрелами лучников, и роли по- 
меняются. Если нет, вновь ведите камикадзе под вражеские стрелы 
(кончится один отряд “дешевок” — бросайте второй). Цель этих мане- 
вров — заставить противника израсходовать свои стрелы при 
стрельбе по “дешевым” мишеням. Когда стрел у врага почти не оста- 
нется, пустите через мост отряд Мадтаа (их броня лучше всего за- 
щищает от стрел), сразу за ними — от- 
ряды Мо-РазН! и/или монахов для бы- 
строго прорыва обороны противни- 
ка, дабы все ваше войско смогло по- 


Ода скорее развернуться и закрепиться на 
КеБе! том берегу. 

Ною 

Ода Боевой дух 

Ода самураев 

ЭМ тази Мораль оказывает двоякое влия- 
Цезиа! ние. Во-первых, чем выше мораль, 
КеБе! тем выше шансы юнита нанести фа- 
КеБе! тальный удар, то есть с повышением 
|падама морали повышается сила юнита (по- 
КеБе! дробности в микростатье “Калькуля- 


тор для “Сегуна” в рубрике “СО-Ма- 
ния”). Во-вторых, от состояния мора- 


ли зависит степень управляемости юнитов 
Уровни морали бывают такими: 

|трешоуз. Воины рады броситься в сро- 
жение. Они проигнорируют ваш приказ, ес- 
ли вы прикажете им отступить в разгар боя 
Они будут биться до последнего, даже если 
преимущество противника очевидно Таким 
уровнем морали изначально обладают Мо- 
Бас! и боевые монахи; 

Э!еаду Воины строго подчиняются ва- 
шим приказам. Проявляют инициативу в ру- 
копашных схватках; 

Упсепат. Воины в состоянии неопреде- 
ленности. Они не уверены в вас как в но- 
дежном полководце, но все еще подчиняют- 
ся вашим приказам; 

М/ауейпа. Воины явно дрогнули. Они еще 
не бегут, но уже утратили к вам доверие; 

Киппта Аууау. Воины ударились в панику 
и побежали. Управляемость — ноль. Но их 
еще можно попытаться остановить с помо- 
щью команды Вау. 

Ноа состояние морали влияет общая си- 


туация сражения. Про- 
тивник наседает и от- 
ряд несет большие по- 
тери — мораль падает. 
Противник 
с фланга или, тем бо- 
лее, с тыла — мораль 
подает. Отряд нарвал- 
ся на ружейный залп 
с близкого расстоя- 
ния — котастрофичес- 
кое падение морали 
Отряд отделен от про- 
чих отрядов армии — 


напал 


его мораль 
Смялся боевой порядок отря- 
да — мораль под угрозой. Бли- 
зость к полководцу и тем более 
к дайме заметно укрепляет бо- 
евой дух воинов 


падает 


Как вовремя 
получить 
подкрепление? 
В одном сражении может 
участвовать не более 16 отря- 
дов одновременно (с одной 
стороны) 
больше 


Если в провинции 
16 отрядов, 
сражение только первые 16, 
а остальные будут подходить 


начнут 


в качестве подкрепления вза- 
мен уничтоженных или сбежав- 
ших отрядов. Но можно и не до- 
жидаться гибели или паничес- 
кого бегства отряда. Можно 
приказать ему организованно 
отступить (СН|-М/), и на его мес- 

то подойдет свежий отряд. Полезно сразу 
же отводить заметно поредевшие (до 10-20 
человек) и полностью измотанные отряды 
(усталость уровня То!ю!у ЕхНаи$чес). Тем бо- 
лее что после сражения такие воины будут 
иметь попоуг на 1-2 пункта выше. Их можно 
смешать друг с другом и получить очень 
сильный отряд. Также полезно сразу же от- 
водить стрелков, исчерпавших весь свой бо- 
езапас, ведь в рукопашной схватке бойцы 
из них — никудышные 


Памятка 

“Ворошиловскому” 

стрелку 

1. Дальность выстрела аркебуз меньше, 
чем у луков. 

2. Аркебузы и мушкеты бьют только по 
прямой 

3. Боезапас стрелков рано или поздно 
кончается. Мушкетеры имеют больший з0- 
пас пуль, чем лучники — стрел 

4. В сырую погоду и снегопад аркебузы 


На сайте !©М 9\/ез выложен для свободного 
скачивания пространный 82-страничный гайд по. 
“Сегуну”. Только толку от него мало. Все приводи- 
мые в нем советы либо банольны, либо ошибочны. 
(такое впечатление, что гайд писался по демо-вер- 
сии). Словом, халтура, что видно даже по примитив- 
ному оформлению. Провда, приведена полная чис- 
ловая информация по всем зданиям (впрочем, вы ее 
можете нойти в прошлом номере “Мании”). Если 
ради этого не лень кочоть 4-мегабайтный файл, 
то вот прямая ссылка: 


вир://диез.1дп.сот/диез/8631 /5Нодип.раЕ 


и мушкеты вообще не стреляют (порох отсы- 
ревает), а убойная сила луков заметно сни- 
жается. В ветреную погоду лучники стреля- 
ют менее точно. Туман снижает дальность 
видения 

5. Мушкетеры, выстроенные в 3 или бо- 
лее рядов, стреляют поочередно: пока один 
ряд дает залп, остальные перезаряжаются. 

6. Внезапный ружейный залп с близкого 
расстояния ОЧЕНЬ сильно подрывает мо- 
раль врага. (Это не относится к стрельбе из 
луков.) 

7. Лучники в режиме 5Кит!5В автомати- 
чески отходят при приближении противника, 
дабы сохранить дистанцию. 

8. Стрелы и пули могут задеть своих лю- 
дей. Однако ни лучники, ни мушкетеры (ар- 
кебузеры) не будут стрелять по врагу, если 
вы не приказали им делоть это и если огонь 
может задеть своих. 


Компьютерные 

хитрости 

Компьютер играет довольно грамотно — 
надо отдать ему должное. В его поведении 
замечены некоторые особенности, пере- 
численные ниже. Просто учтите их, когда бу- 
дете строить собственную стратегию 

1. Компьютер обычно пытается зайти 
вам во фланг 

2. Компьютерная армия, как правило, 
обращается в бегство после гибели своего 
полководца. 

3. Компьютер умеет устраивать засады. 
Так что запишите численность армии непри- 
ятеля перед началом срожения. Затем сров- 
ните ее с численностью находящейся перед 
вами армии противника. Если числа не сов- 
падут — кто-то укрылся в засаде 

4. Компьютер умеет перегруппировы- 
вать свои войска и зачастую делает это 
весьма успешно. Так что, увидев отступаю- 
щего противника, не кидайтесь безрассуд- 
но ему вослед с криками “Банзай!”. Враг мо- 
жет быстренько перегруппироваться и ока- 
заться в более выгодном положении [| 


риветствую всех! Катя по-прежнему 

пребывает в отпуске, причем по- 

грязла в его тенетах настолько глу- 
боко и безвылазно, что даже не сумела вы- 
кроить время и написать про следующую из 
тех нервозных, маловыразительных и в со- 
вершеннейшей степени никчемных личнос- 
тей, которые составляют цвет и свет нашей 
редакции. Что же касается меня, то я про- 
должаю вести вверенную мне рубрику 
“Почты” и для начала намерен, с вашего 
позволения, рассмотреть письма, пришед- 
шие в ответ на те письма, которые были 
опубликованы в прошлом номере в рубри- 
ке писем. Гм... не повторяюсь ли я немного? 
Почудилось, должно быть. Итак, ответные 
письма на письма (я выбрал два письма). 


Письмо первое 

“Я полностью согласен с мнением 
\Уек@Га (см. “Линию отрыва”) о создании 
рубрики, в которой вы могли бы давать со- 
веты по изготовлению игр в домашних ус- 
ловиях; и рубрики, в которой вы могли бы 
рассказывать, как делать музыку тоже 
в домашних условиях, где доставать новые 
семплы и т.д.; короче, я за. 

“Ответы, присланные по электронной 
почте, получают штраф в один день’; 1 
день — маловато будет, письма все-таки 
идутне 1-2 дня (за 1, 2 дня письма доходят 
только, только если их посылать из Моск- 
вы в Москву).” 

Иван Рожнев 

[город Пушкино, Московская область] 


Ответ 

Это ты (адски извиняюсь, но мне претят 
высокопарные “вы” в приватной беседе) 
так думаешь, товарищ Иван, что письма из 
Москвы в Москву идут пару дней. Неиспо- 
ведимы и непредсказуемы методы и фор- 
мы работы наших отечественных почтовых 
спецслужб. Недавно из Белоруссии пись- 
мо примчалось — ну и что думаешь, оно за 
два дня обернулось! А незадолго до того 
из Москвы прикатилось. Неделю ползло. 
Спрашиваешь, откуда я знаю, сколько 
времени какое письмо добиралось? А это 
и есть ответ на твой вопрос, товарищ Ват- 
сон. На кождом конверте ставятся два 
штампа. Первый — при получении письма 
на почте. Второй — незадолго до того, как 
оно в искомый ящик опускается. Ив кросс- 
вордах/викторинах за дату отправки пись- 


ма берется не время его прихода в редак- 
цию (да черт его знает, когда оно там при- 
ходит — мы не сидим с хронометрами око- 
ло почтового ящика в засаде, ожидая, ког- 
да почтальон заявится), а время отправки, 
по штампу. На каждом штампе, который 
на конверте, в центре восемь циферок на- 
малевано. Первые четыре — число и ме- 
сяц. Откуда тогда, спрашиваешь, сутки 
штрафа для писем по электронке? Хех — 
их отправить и быстрее, и легче. А с поч- 
той — пока конверт купишь, пока письмо 
в ящик протолкнешь... ну, ты понял. 

Таперича про суть. Суть — это игровое 
и музыкальное рукодельничество на дому 
Мы пришли к решению и собираемся в не- 
ких ближайших номерах начать публико- 
цию материалов по игровой разработке. 
Кок скоро — сказать покамест не могу, это 
зависит в первую очередь от объема жур- 
нала, который, к сожалению, на данный 
момент не очень-то позволяет рыпаться 
в сторону новых рубрик, подрубрик и тому 
подобных проектов. Далее: игроразра- 
ботка будет описываться не с профессио- 
нальных позиций. Иначе говоря, мы не бу- 
дем терроризировать вас узкоспециали- 
зированными материалами по програм- 
мированию. Еще чего не хватало! Направ- 
ленность будет на бесплатные ЗО редак- 
торы, позволяющие при минимальных про- 
граммистских навыках создать нечто, 
по уровню не уступающее Суиоке. На ро- 
левые конструкторы, которые, хоть и не 
блещут богатством графики, но зато пре- 
доставляют немалые возможности по рес- 
лизации увлекательного геймплея. И т.д. 
А насчет написания музыки на компьюте- 
ре порешили так, что разовые статьи, 
не больше. Не игровая таки тема. 


Письмо второе 

“Некто АММИНИАТОК (письмо из пре- 
дыдущего номера) предложил создать руб- 
рику защиты от хакеров. Вы сказали: что 
если это надо, то можем. Это однозначно 
нужно! Нам надо! Делайте! Только пусть 
рубрика оправдывает свое название — 
антихакерская. Не надо писать про одну 
только защиту (типа не открывайте файлы 
от незнакомых, пользуйтесь антивирусом 
АВП) это уже и так все знают! Пишите по- 
больше про то, как можно вычислить напа- 
дающего, какими прогами (кроме АВП 
и НюкНеббера} надо пользоваться, выно- 


сите их на диск, объясняйте в журнале, как 
с ними работать, и, наконец, как можно 
врезать этому “нападающему”, чтоб у него 
надолго пропала охота нападать! Не зря 
же название Анти! Только не надо эту фра- 
зу расценивать как обучение хаку с целью 
заваливания других “кульных хацкеров"| 
Зтазвег 


Ответ 


(Судя по отзывам на письмо АппЙйаюг, 
опубликованном в предыдущем номере, 
хакерская тема в подобном освещении 
интересна многим. Отлично — начинаем 
работать в данном направлении. 


Письмо третье 

Журнал у вас хороший! Правда, в но- 
мере [34] один урод Миша Бубновский 
заявил, что вы — калька с “Хацкера” 
и “Навигатора” (странно, я “Хаку” читал, 
там совсем другой стиль письма). Ну даже 
если и смесь, то что? Повеситься? Как пи- 
сали о Мадс&Маупет: “Приятная смесь 
популярных жанров"! 

Р.5. Как в Мадс Зийсазе собирать ко- 
лоду и играть пробную игру. М$ вся такая 
из себя инглиш вершн ::) 

ИльяД 

[ПГомбов] 


Ответ 

Ну, касаемо “уродов” — оставим это 
на совести личного мнения автора пись- 
ма. Насчет “кальки с других журналов” — 
нам пришла пачка писем, сводящихся 
к тому, чтобы мы не забивали себе голову 
всякой ерундой и что журнал похож толь- 
ко на самого себя. Это радует. А может, 
помогло то, что мы вернулись на класси- 
ческое для игровых журналов обращение 
на “вы”. Хотя — действительно, какая 
к волкам собачьим разница, чего там, по- 
чему и где? Вопрос решен. Все, забили. 

Про Мадгс Зийсазе. Я бы рекомендо- 
вол взять за руководство к действию по- 
спеднее предложение предыдущего абза- 
ца. Во-первых, там все неудобно до тош- 
ноты. Во-вторых, тебе все равно придется 
играть за обе стороны — программа на- 
прочь лишена интеллекта, это просто ба- 
за данных. Как быть? Берешь другана 
(можно за шкирку}, даешь ему в зубы на- 
рисованную колоду (то бишь: покупаешь 
чехлы для карт, втыкаешь туда карты и по- 


верх запихиваешь бумажки, на которых 
написана какая-нибудь другая, нужная те- 
бе карта), берешь себе такую же колоду 
и играешь, Лучше всего. Можешь в клуб 
пойти: есть такая штука, как прокси-тур- 
нир. Устраивается специально для тех, кто 
хочет протестировать колоду. 


Письмо четвертое 

Не могли 6 вы назвать несколько мало- 
мальски приличных ОМ-ИМЕ ВРС, жела- 
тельно бесплатных. 

Сапдай аКа Алексей 


Ответ 

Про русскоязычные МУб’ы мы уже 
рассказываем. Так сказать, находимся 
в процессе. Про онлайновые КРС — это 
сложнее. Если это качественные, напри- 
мер, Еуе'Оиез! или АзВегоп’з Са! так они 
автоматически отсеиваются, потому как 
требуют наличия кредитной карточки. 
Или как иначе платить будете? Лапами 
и хвостом? Не получится. Лапы и хвос+ не 
относятся к разряду конвертируемой ва- 
люты. Про Умта Оп!пе? Там аналогич- 
ные сложности. Эти сложности обходятся 
за счет русских серверов, которые заодно 
и заточенные под себя компакты с Ульти- 
мой продают (раньше по сто рублей за 
штуку было), но их деятельность не являет- 
ся легальной. Да и сколько уже можно про 
Ультиму писать! Все журналы по ней про- 
катились, некоторые вон до сих пор никак 
не успокоятся. Про кого вам еще? Есть це- 
лая куча некоммерческих онлайновых игр, 
но качество большинства из них оставляет 
желать лучшего. В первую очередь — гро- 
фическое качество. И в век ЗО технологий 
пережить знакомство с ними смогут не- 
многие. Да и английский язык, опять же.. 

Мы будем периодически говорить 
о том, что встречаем интересного, но, 
увы, для русского человека из разряда до- 
ступных и увлекательных игр есть не так уж 
много всего. Даже О!аЫо 2 — и тот не поз- 
воляет играть с пиратского компакта (эй, 
среди читающих эти строки есть хоть один 
человек, который пользуется исключитель- 
но лицензионным софтома..). Кстати, к во- 
просу о бабочках — покупайте легальную 
версию, так как на сей раз, если хотите по 
ВаНе.пе! играть, пиратская не прокатит. 

Вообще, мы будем стараться расска- 
зывать про игры, в которые можно играть 


через Интернет. И не только — также че- 
рез сеть и по модему. Пока это направле- 
ние тоже находится у нас на этапе рас- 
крутки, Среди прочего — ищем авторов. 
Можете обращаться, кто желает. 


Письмо пятое 

Люди! Почему почти во всех современ- 
ных играх девушки очень привлекательны 
и, почти всегда, они либо на вид, либо по 
характеру шлюхи?!! Мужчины, изобрета- 
ющие подобные игры, поверьте, отмще- 
ние наступит! И перестаньте так издевать- 
ся над слабым полом! Сами подумайте, 
каким будет следующее поколение! В кон- 
це концов, в России Христианство, а не 
Ислам. Возражения пиши “На Стену” 
193015, СПб, 9-я Советская ул., 4. 
Для Келл или Джудит." 


Ответ 


Насчет следующего поколения: пола- 
гаю, оно будет сексуально активным. Гля- 
дишь, и проблему падения прироста насе- 
ления в нашей стране решит. Или, девуш- 
ки, вы не хотите счастливого будущего для 
нашей вымирающий страны? То-то же. 
Еще: ислом, по идее-то, хождение в по- 
рандже предполагает. А крестик на шее 
еще никому раздеваться но запрещал. 
Разве что устами людей, его представляю- 
щих, но то их личные трудности. И вообще, 
отмщение — это не по-христиански,. 
Или вы Господа имели в виду? Типа он бу- 
дет за вас мстить и все такое? Супер. Да- 
же его припахали, 

Теперь серьезно. Мужчины в играх 
должны быть мужественными. Женщины 
в играх должны быть обольстительными. Как 
сделать мужчину — мужественным? Это 
просто. Стрелятельный драндулет в зубы 
и побольше неизмеримой крутости на фи- 
зиономию. Можно оголить верхнюю часть, 
чтобы общественности сделались видны 
протеиновые МЫШЦЫ. Если протеиновых 
мышц нет — не оголять! И еще — придумать 
историю. Чтоб он в ней всем морду бил. Ти- 
па крутой. Или чтоб ему били. Типа чтоб по- 
том играющие пожалели. И чтобы его мще- 
ние стало оправданным (а то станет ясно, 
что перед нами — типичный маньяк-убийца). 

Как сделать женщину обольститель- 
ной? Проще раз в сто. Раздеть. По макси- 
муму, но не до конца, а то игру запретят. 
Все. Да — еще нарисовать получше. Си- 


ликона побольше. И про мозги не забы- 
вать. Потому что — кому нужны дуры? | 
В играх — никому не нужны. Ну и чего вам | 
еще непонятно? 

Продаются игры, которые народ хочет 
покупать. А купят игру, в которой мужест- 
венные мужики и обольстительные дамоч- 1 
ки. Второе важнее, так как аудитория пре- ! 
имущественно мужская. Вам ТотЬ Ка!ег 
в пример приводить или не нодо? Нет? 
Тогда едем дальше. 

Р.5. А мне нравится играть за симпа- | 
тичных красоток, сексуальных и отнюдь № 
не в зимние шубы одетых! И против них 
играть — тоже вполне себе нечего. Гм... 
и отчего мне кажется, что я не одинок во 
взглядах®.. 


Письмо шестое 

Что касается СО, все было бы ништяк 
при условии, что вы его будете тестиро- 
вать, ну не разархивируются на нем неко- 


торые полезные программы. Понимаю, №8 


что вам такие сетования надоели, но пи- р 
шу, как есть. 

Дмитрий Сапего 

[Пушкинский район, Московская об- 
ласть] 


Ответ 

Принимается без комментариев. Да, | 
на последних компактах у нас периодиче- 
ски бывали сбои. То какой-нибудь архив | 
не раскрывается, то чего-то в номере за- 
явлено, а на компакт не выложено. При- 
знаю. Дальше (начиная с этого номера) 
будет все нормально. Если кто-нибудь че- 
го-нибудь обнаружит (точнее, чего-нибудь | 
не обнаружит), то сообщайте. 


Письмо седьмое 

Утилиты какие-то фиговые. Сколько 
есть действительно полезных программ, 
почему Вы выбрали такой отстой. Давайте 
порассуждаем логично. Если у человека | 
есть доступ в Интернет, разве для него со- \ 
ставит проблему скачать |СС}2000 или тот 
же Мар п’СоНее? Честное слово, не пони- 
маю подобной политики. Далее, вы чего, 
специально выкладываете зПаге\уаге 
и Нте-1а! программы? Короче, Вам надо 
коренным образом перестроить критерий | 
подбора софта. 

Павел Севец 

[Ростов-на-Дону] 


Насчет (СО) зря — его при плохой модем- 
ной связи скачать не так уж и просто. 
Да и провайдерское время, опять же, денег 
стоит. А что касается утилит и их фиговости, 
то — справедливый упрек. В этом номере по- 
дошли к подбору более тщательно. Посмот- 
рите — как вам то, что сейчас выложено? 
“СО-Мания”, раздел “Полезные утилиты”. 

Но самое мерзкое — проблема с зВоге- 
уаге. Как нетрудно догадаться, самые 

} классные и по-настоящему ценные утилиты 

| являются шароварными. А выкладывать 

| кним кряки с подлого буржуйского поиско- 

| вого сайта Азаам!юа, который ищет по 
всем основным хакерским подборкам ло- 
малок, мы не можем, так как сие есть дея- 
ние противозаконное и порицанию подле- 
жащее. Совершенно беспринципный сайт, 
набитый, помимо всего прочего, еще и раз- 
ной хакерской информацией. Вернее, уже 
не он, а другие сайты семейства Вох 
М емогк. Они там все такие. Причем у них 
даже отдельный поисковый сайт по играм 

} уних есть — ревьюшки и превьюшки ищет. 
Впрочем, довольно неплохой: последнее 
время резко пошел в рост и сейчас содер- 
жит немало всякого хорошего и полезного 
для геймера. Можете сами посмотреть — 
Вир://датедиги.Бох.5К называется. Вот... 
А зпагемаге — да, проблема ещетоа. Будем 
думать, как обойти. Однозначно. 


Письмо восьмое 

Я вас умоляю, напишите хоть что-ни- 
будь о тактике ведения боя в 1А2! 

Ноок, Санкт-Петербург 


Ответ 

О тактике боя — поздновато, слишком 
давно игра вышла. А вот сделать подбор- 
ку всевозможнейших суперполезных пат- 
| чей и дополнений, которые существуют по 
3аддед АШопсе 2, вполне можно. Даже — 
| нужно. Приоткрою занавес тайны: в сле- 

 дующем номере будет. Уже делается. 


Письмо девятое 
Так вот. Сижу я как-то ночью за компом, 
играю в Оиаке | по сетке (у меня с 3 друзь- 
ями в подъезде локалка проведена], пора- 
} жаюсь красотой этой игры, и вдруг задумы- 
ваюсь, и — бум! — получаю рокету в лоб, 
/ имру, как таракан от тапочка :). А задумал- 
сяяо реалистичности игр, о их графике, фи- 


зической модели. Я стал не понимать, чем 
вам (ну, может, не вам, но такие люди точно 
найдутся, я просто уверен) не нравится 
мультяшная графика? Зачем у той же Кваке 
3 сделали более, по их выражению, реали- 
стичную модель? Да и, вообще, зачем нуж- 
на графика лучше Анриловской или Ква- 
ковской? Я понимаю, что разработчики хо- 
тят приблизить все максимально к реально- 
му миру, но зачем? Вот главный вопрос. За- 
чем вам модель реального мира в играх? 
Можно выйти на улицу и наслаждаться этим. 
миром, в нем можно поиграть и в реалвные 
гонки, и в десматч (в котором ты “случайно” 
можешь умереть от одной пули в лоб, а не 
от потока ракет), а вся остальная жизнь 
сплошной квест и ВРС, хочешь — иди учись, 
повысишь интелект, иди качайся, повысишь 
силу ес... А когда я, например, включаю 
Сагтадеддоп (первую часть, может я и из- 
вращенец :), то мне на фигне нужно реаль- 
ное поведение машины не дороге, я хочу 
поездить по стенам, полетать с высоких ов- 
рагов, подавить пешеходов, включая Кваку, 
мне не нужен прыжок реальной модели, 
прыгать я хочу высоко и крутить там (во вре- 
мя полета) такие кульбиты, что мне позави- 
довал бы любой гимнаст, этот список мож- 
но продолжать вечно. Не могу удержаться, 
не сказав про МЕ$, на фиг мне там реаль- 
ная модель машины, в этой игре я просто 
хочу разогнаться, не вписаться в поворот 
илететь так, чтоб в полете обгонять всех со- 
перников! 
Мг СМ 


Ответ 

Логично. Насколько мы хотим от ком- 
пьютерных игр приближенности к реально- 
му миру? И почему народ предпочел Меед 
{юг реед, балансирующий на грани между 
‘аркадой и реалистичным автосимулятором, 
а не что-либо иное из того бесконечного 
потока автоигр, обрушивающихся на наши 
головы и винчестеры? Почему не столь уж 
высокой популярностью пользуются экше- 
ны, где противник убивает тебя с одного по- 
падания? Хотя ведь они есть, и не такие уж 
плохие. Почему? Наверное, Мг_Сит пров. 

Но и не прав одновременно. Потому 
что в Сагтадед оп совершенно потрясаю- 
щая по своей реолистичности модель пове- 
дения автомобиля на дороге. И езда по сте- 
нам никак на это не влияет. Потому что еще 
в первом ОуиаКе разработчики отчаянно 


пытались сделать реалистичный отскок гра- 
ноты от стены. Потому что, черт побери, 
именно Меед Гог 5реед стоит во главе всех 
автоигр, а не какая-нибудь там аркада от 
компании ЕСА, перешедшоя с игровых ов- 
томатов, миленькая, красивенькая и реали- 
стичная как навоз в коровнике, 

Скорее всего, истина, как говорят 
в “Секретных материалах”, где-то посере- 
дине. В золотой середине. На разумном 
смешении реолизма и условностей, 
Для меня гениальным примером подобно- 
го является )аддед А!оапсе, как первый, 
так и второй. А вы как думаете? Посооб- 
рожайте на досуге, это способствует пи- 
щеварению. 


Письмо десятое 

и последнее 

И потом, сделайте же наконец этот не- 
счастный постер, месяца три уже вас про- 
сят, хоть какой-нибудь малюсенький, чтоб 
заткнулись все, а то так и будут на мозги 
капать! 

Дима 

[Вологда] 


Ответ 


Супер! На этом и закончим. До встречи 
в следующем номере! Пишите письма. Ес- 
ли по электронке на мой ящик — отвечу 
точно. Если по обычной почте — вряд ли, 
так как на конвертах мне писать и на поч- 
ту ходить в лом. Разве что совсем интерес- 
ное письмо попадется. Впрочем, тогда, 
скорее всего, отвечу в номере. 
Или как получится, 


ака Геймер 
датег@!дготата.ги 


Р.$. Еще раз повторяю: постер будет, 
когда будет. Пока не получается, по тех- 
ническим причинам. А насчет “малюсень- 
кого” — вторая страница обложки чем не 
сгодится? Вполне себе постер. Компакт- 
ный такой. И даже чем-то неуловимо сим- 
патичный. 


Все, меня нет. До через месяц. № 


КЕ Г 


На днях, проглядывая чарты продаж, 
я с удивлением обнаружил, что ОюЪо 2 
<На голову обставляет все свежие ВТ$! 
Мне ничего не оставалось, кроме как 
написать статью в защиту Любимого 
Жанра... с точки зрения Стратега. Я 
предлагаю десять причин, из которых 
следует, что Вторая Диабла — далеко 
не самый рулез. 


10. Юниты 


В этой игре основная подоплека 
@роста: ты ноправляешься в подземные 
миры, чтобы замочить гадского Диаблу. 
Слуг у него. — миньон на миньоне сидит 
ги миньоном же погоняет. А ты один 
ОДИН). Их много, и вынести влеред но- 
гами надо если не всех, то большинство 
\- точно; И это не очень хорошо. Вот в 


> стратегиях — другое дело. Том у тебя 


сотня мамонтов — и у противника сотня 
‘мамонтов. Получается нормальная 
кровавая резня, приближенная к реаль- 
ным условиям. А здесь что? Здесь разве 
что Некромант может себе наклепать 
до шести юнитов. Да и разве могут ше- 
стеро выстоять против ста? Вот и я так 
не думаю. 


9. Разрешение 
(т.е. видео) 


Последний раз, когда я обращал на 


° такие вещи внимание, видеокарты име- 


ли ОЗУ все-токи побольше, чем 512 Кб. 
Но ваша любимая и ненаглядная Д2 
поддерживает максимум 640х480! Ка- 
кого, простите, черта? Даже Тойо| 
АлпЙаНоп позапрошлогоднего года 
выпуска зопросто бежитв 1024768, не 


> говоря уж о более современных страте- 


\ гиях. Я, конечно, хотел промолчать, но 
куда это годится, когда нанятая годуе, 
убегающая мочить врога, где-то вдале- 

> ке физически видит дальше, чем игрок? 


8. Механический 

указательныи 

палец 

ОуаЫо 2 будто специально создана 
к для накачивания мышц фоланг пальцев. 


—\ Я не ножимол на кнопки с токой часто- 


той с тех пор, кок играл в Х-Веуою\оп 
‚ (АегозтйВ, помните?). Кстати, придумал 
«классный ход: берете вставную зубную 
‘челюсть, подводите проводки, подклю- 
чаете к электросети и просовываете 
‹ между зубов мышку. Я попробовал. Все 
А `сделал, ушел смотреть “Матрицу”. Ког- 


да вернулся, обнаружил, что система 
‘уже прошла первые два сценария. 

В стратегиях кликанье мышкой все- 
таки сводится к минимуму. Да и к тому 
же — том есть сйск& гад! 


7. Реальное 30 

Что может делоть ЗО драйвер в 20 
игре? Это как, никого. не насторажива- 
ет? Мы уже выяснили, что игра идет в 
разрешении, минимальном для исполь- 
зования ЗО акселератора. Но все же 
ускоритель там почему-то требуется. 
Забавно, я почему-то не встречал ланд- 
шафтов или особых эффектов, которые 
используют ускоритель. 

Если уж вы хотите РЕАЛЬНОГО ЗО, 
обротите свой ясный взор на жанр ВТЗ. 
Вы только подумайте об этих прекрас- 
ных (и, несомненно, красивых!) играх: 
Стоуп4 Сопго|, Раф Кеюи 2, Рогсе 
Сотмт... извините, увлекся. А какие том 
рендерящиеся и поддающиеся измене- 
нию ландшафты! А какая там камера! 
Просто сказка! 


6. Юниты выглядят 

по-разному 

(Сколько себя помню, в стратегиях 
все юниты выглядели по-розному. По 
каким-то одному “Близзарду” извест- 
ным причинам, враги в 22 выглядят 
практически одинаково, различаясь 
лишь по цвету. Это вот красный слуга 
дьявола или фиолетовый? Учтите, фио- 
летовые намного опаснее! 


5. Онлайновый 

сервер 

Довайте поговорим об отношении 
ЭагСгоН/ММагсгоН к ПюБо 2 на 
Ваще.Ме!. Последний раз, когда я тут 
лазил, сервер прекрасно работал с мо- 
ими любимыми стратегиями, но почему- 
то наотрез отказывался пускать на сер- 
вер с Дьяблой. Вот она, истинная подо- 
плека: ребята из “Близзард” тоже любят 
КТ5 больше, чем ОюЪо 21 


4. Различные 

карты 

В стратегиях обычно имеется выбор 
между разнообразными картами и 
ландшафтами, с разными расстановка- 
ми сил, предметами, зданиями и т.п. 
Причем это только то, что сделали роз- 
работчики, а ведь практически всегда 
есть редактор и карты от юзеров. 


Именно поэтому в ВТ$ играешь снова м 
снова. Диабло 2 кричит о случайно ге- 
нерящихся лабиринтах. В первой части 
— да, есть такое. Во второй случайная 
генерация встречается настолько ред- 
ко, что даже заново проходить не хо- 
чется. 


3. Брифинги 

В стратегиях всегда ценится время 
игрока. Брифинги даются коротко (Б9е{ 
— коротко, англ.) и понятно, выслуши- 
вать очередного “т Фа. №5 За. 
Нар! папа о{Копе.” вовсе не обязатель- 
но. А в Диабле так накрутили... Надо. 
выслушивать каждого МРС, дабы по- 
нять, что нужно убить плохого парня. В, 
стратегиях не надо слушать. Ты просто. 
знаешь, что тебе надо убить плохого 
парня 


2. Беги движение 

В стратегиях юниты выкладываются 
по полной программе, Если ты кликнуй 
на тот край карты, они побегут на тот, 
крой карты и даже не вздумают остано- 
виться. Нет времени сидеть и отдыхать, 
когда ты знаешь, что мир, как это водит- 
ся, катится в такую-то бездну. Да и пра- 
вильно — зачем нагружать игрока лиш- 
ними неприятностями. Ты хочешь долга 
идти или долго сидеть? 


1. Контроль города 

В стратегиях у тебя практически все- 
гда есть возможность отстроить свой 
город. Ну или, на крайняк, разрушить 
чужой, Порой разрешают даже терра- 
формингом заняться! В Диабле все ста- 
тическое; Единственное, что движется 
милом твоему сердцу городе, так это кух 
рицы. Да и те не дают уничтожить го\ 
род... 


В заключение 

Хоть БюаЫо 2 и популярная игрушкб] 
но она все же не стратегия. Так что ра- 
ди спасения жанра — ну-ка, быстро пд 
бежали и запустили что-нибудь све? 
женькое! Я вот, к примеру, ток и сдез 
лаю... как только Паладина до 30 уров- 
ня прокачаю... № 
Оригинал статьи 

уиуиуи. зиоедурюте!. сот/сотег!/агисе/ 

20000724//пдех. Вит! 
Публикуется с любезного разрешения 


Зигонеду Рюпе!: 


уулу. зто?едур/спе сот 
Перевод с онглийского и одаптация: 


'Святоспав Торик ('опск@/юготатка.гы) 


Десять причин, почему О:аЫ05 2 — полный отстой. Взгляд прожженного. Стратега 


> Про УИтаом$ 
и (ее) создателя 
Компания МисгозоН выпустила вер- 
сию М$ ОНсе 97 для новых русских 
под торговой маркой “ВСЕ ДЕЛА 97". 


® 


Спасибо Биллу Гейтсу за наше сча- 
стливое прошлое! Когда мы знали 
только М5-2О$... 


© 


— Какая разница между У/тдо\м$ и 
женщиной? 

— Никакой. Обе способны вывали- 
вать тонны бесполезной информации 
и спрашивать по три раза подтверж- 
дения очевидного. 


© 


Заставка во 
У/пдом: 

*МесгозоН \У/пдо\ 95 готовится к 
своему первому зависанию”. 


©) 


Помер Билл Гейтс. Попол он на тот 
свет, а там только что закончилась Ве- 
ликая Автоматизация, и вместо Петра 
с ключами стоит компьютер с ОС 
\УМпдомз. На мониторе диалоговое 
окно с сообщением: “Билл! За твои за- 
слуги перед человечеством Бог предо- 
ставляет тебе самому выбрать между 
раем и адом” 

Под сообщением три кнопки: \е$, 
№ и Сапсе|. 


® 


Построили, значит, новый полно- 


время установки 


стью роботизированный завод. Идет 
экскурсия по цехам. Экскурсовод: 

— Внимание, господа, в этом цехе 
все роботы управляются операцион- 
ной системой М5-02О5. 

Посмотрели, идут дальше. 

— В этом цехе все роботы работо- 
ют под управлением операционной 
системы Упх. 

Посмотрели, идут дальше. 

— Вот в этом цехе все роботы ро- 
ботают под управлением новейшей 
операционной системы ОМХ. 

Проходят в следующий цех. 

— Ав этом цехе все роботы управ- 
ляются операционной системой 
МегозоН УУтдо\ '98. Всех присутст- 
вующих просят надеть защитные каски. 


УИ 

Ф 

Телефонный звонок в тех. службу 
(нудным, высоким голоском): 

— Алло, это фирма Мисгозо!? Я два 
года назад купила У/пдо\ 95 и она у 
меня за время работы ни разу не за- 
висла. Подскажите, что я неправильно 
делаю? 

— А включать пробовали?! 


©) 


Если бы архитекторы строили зда- 
сотрудники фирмы 
МксгозоЙ пишут свои программы, то 
первый прилетевший из лесу дятел 
разрушил бы цивилизацию. 


® 


— В чем заключается многозадач- 
ность УУтдоуиз '959 

— Она глючити работает одновре- 
менно. 


©) 


Двухтысячный год. Всероссийский 
конкурс по русификации \У/тдо\м$ 
2000. Первое место заняла версия, 
которая по команде “снять задачу” 
форматирует системный диск и голо- 
сом Билла Гейтса произносит: 

— Хана сотр!в!е. 


© 


— Каково состояние Билли Гейтса? 


ния так, как 


— Каждому китайцу по 40 боксов. 


© 


Хокер приходит к специалисту по 
паранормальным явлениям: 

— Доктор, помогите мне! У меня до- 
ма такое творится. Диски по комнате 
летают, сами в компьютер ставятся и 
УИпдо\$ устанавливают! 

— У-у! Батенька, да у вас полтер- 
Гейтс! 


©) 


Билл Гейтс собирает правление 
Месгозой. 

— В прошлом году мы продали 1 
миллион копий У/по\5... 

— Хакеры сломали. 

— В этом году мы продоли 2 милли- 
она копий 

— Хакеры сломали. 

— В следующем году мы продадим 
5 миллионов копий, и пусть у этих хаке- 
ров клавиатура треснет! 


Решили инженеры выполнить мечту 
Билла Гейтса — поставили УУпдо\$ на 
холодильник. 

Запустили — работает. Поставили 
внутрь кастрюлю борща. Глядь — со- 
общение: 

— Обнаружено новое устройство 
“Кастрюля (4 л) красная”. Будем ин- 
сталлировать? 


® 


Разговаривают ламер и музыкант. 

Л: Я вчера письмо от самого Билла 
Гейтса получил! 

М: Ну и что? 

Л: Да ты что! Он у жеу нас, ну, как 
у вас Бетховен! 

М: Что, тоже глухой? Или пишет 
операционки вслепую? 


©) 


Сидит человек, в тетрис играет. 
Проиграл, кидает мышу в монитор 

— Вот, проклятый Виндоус опять за- 
глючил! 


Компьютерный 

Штирлиц 

Сидит Штирлиц за компьютером, 
читает электронную почту. Заходит 
Мюллер. 

“Шифровка!” — подумал Мюллер, 
взглянув на экран монитора. 

“КО|-8,” — незаметно усмехнулся 
Штирлиц, наблюдая за Мюллером. 


Афоризмы 
Большой программе — большие 
глюки! 


® 


Обустроить Россию.ехе. 


©) 


Я пришел к тебе с дискетой — рас 
сказать, что сеть упала. 


® 


Я — глюк, летя- 
щий на крыльях 
У/Иптдом. 


® 


Глюки — луч- 
шее средство от 


С миру по глюку 

Настоящий программист никогда 
не делает комментариев. То, что писа- 
лось с трудом, должно пониматься с 
трудом. 


©) 


Для ухода за пожилым программис- 
том требуется приятная женщина, го- 
ворящая на Гойгап, Вазс и С++. 


® 


Звонит чайник своему приятелю 

— Я тебе из магазина звоню, хочу 
дискет купить. Тут их много разных 
фирм, скажи, у какой фирмы на диске- 
тах объем больше? 


© 


Идет программа “Компьютер”, раз- 
говаривают с представителем извест- 
ь ной фирмы, торгующей компьютерами 
и оргтехникой. 
— Что вы предпринимаете для за- 
щиты от вирусов? 
` — Выпускаем одноразовые компью- 
> теры... 


® 


Человек звонит в службу техничес- 
кой поддержки с вопросом: “Кто такой 
генерал Фэйлор и почему он читает 
> мой диск?” В итоге выяснилось, что при- 
чиной послужило системное сообще- 

ие “Сепего!{айиге геадтд уоиг ЧЕК..." 


© 


Купил новый русский компьютер. 
> Уже на следующий день идет в контору, 
в которой его купил, и говорит: 

— У меня компьютер навернулся, не 
работает что-то. 

Продавец: 

— Несите, мы посмотрим. 

На следующий день НР приносит 
компьютер, а в мониторе в правом 
нижнем углу пулевое отверстие. 

Продавец: 

— Что вы наделали!!! Компьютер не 
работает по вашей вине и гарантийно- 
го ремонта не будет! 

Новый русский: 

— Как это не будет? И почему это 
по моей вине?! 

— Но вы же сами прострелили мо- 
нитор!! 

— Ток ведь это же ваша скрепка мне 
показывала постоянно, что я дурак!.. 


р 

Нам приходится брать деньги за то, 
что мы и так с удовольствием делаем... 
Нам приходится делать это, даже когда 
очень противно... Почти все стараются 
не заплатить... Все нас матерят... Нас 
презирают как верхи, так и низы... И 
зачем я стал программистом 


© 


Встречаются два компьютерщика, 
один грустный (Г), другой веселый (В). 

В: Почему грустный? 

Г: Да с досом проблемы. 

В: Кок? Неужели, компьютер не гру- 
зится? 

Г: Да дасморк, дасморк у меня! 


©) 


Выходит как-то раз на улицу сильно 
закомпьютеризированный думер. Ви- 
дит, мимо него проходит девушка в ко- 
ротенькой мини-юбке. Он смотрит на 
нее удивленно и думает: 

— Интересно, сколько же у этого 
монстра хитпоинтов? 


© 


Приходит один программер к дру- 
гому, а тот погружен в отладку какой- 
то программы. Первый спрашивает: 

— У тебя генератор случайных чи- 
сел есть? 

Второй, не поворачивая головы, 
мгновенно: 


— 152. 


® 


Собрались программисты на пере- 
кур. Сидят они и битые полчаса гово- 
рят о компьютерах. Тут кто-то из них 
восклицает: 

— Ребята, что мы все о компьюте- 
рах да о компьютерох... Давайте лучше 
поговорим о женщинах! 

— Точно! Давайте! Вот я вчера та- 
кие гифы с бабами скачал!... 
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Один киевский программист другому: 
ге Петро, чи бачышь, як эти кляты 
москалы клычут наш БЫОС? 
Петро: 
— Якг 
Первый  про- 
граммист (против- 
ным голосом}: 


— В!-|-|-105! 


В некото- 
ром царстве, в 
39-м государст- 
ве, на 310-м 
уровне жил-был 
Кощей. И было 
у Кощея четыре 
жизни, 300% 
здоровья и 
план лабирин- 
та. А смерть у Кощея была — 
Си+АН+Ое!... Тут и сказочке Ес, а кто 
не понял — Е]! 


©) 


Домашняя идиллия в семье про- 
громмиста. Попа смотрит телевизор. 
Сынишка выходит из-за компьютера и 
спрашивает: 

— Попа, а что означает “Рогто! 
дпуе С; сотред”?.. 


® 


Приходит “продвинутый” челове- 
чек в компьютерный могазин и спра- 
шивает: 

— А вы занимаетесь продажей се- 
тевого оборудования? 

— Да, занимаемся, а что именно вы 
хотели? 

— Сетевой фильтр. 


® 


Приходит мама с маленьким сы- 


- Мама! Мама! Смотри, програм- 
мисты!! 
Мама: 
— Где? Почему??? 
Сын: 
— А они как папа — грязные все, 
лохматые и мозоль на попе!! 


©) 


Из рекламы 
Сгау: 
“... последняя модель суперкомпьте- 


ра Сгау настолько совершенна, что“ 
может выполнить бесконечный Цикл 


всего за шесть секунд... 


суперкомпьютера 


й 
у 


`, 


в. Веуопд Те Рок Ропо! 
г. [апд$ о (оге Вемзед 


не еАаыи 
‚об предложить вом поучаствовать Вопрос третий 

| Бак Союпу была лишь одной из много- 
численных КТ5'ок, вышедших в конце 1997 го- 
да... Но истинные почитатели жанра оценили 
графическую мощь игры, ее великолепный ба- 
ланс и оригинальную сюжетную линию. 
И миссии... те неповторимые миссии © разно- 
образными заданиями... Кстати, а где проис- 
ходили основные боталии Дагк Соопу? 


ыы 
|. _ терных играх. Тест позволит вам не только 


тегиям в реальном времени (ЕТ). В следу- 


м номере, если ничего не помешает (не а. Венера 
6. Марс 
— по другому жанру в игр. в. Земля 
г. Сатурн 


Условия теста 
Тест не будет похож на обыч- 
ные к конкурсы. На этот роз к кож- 
дому вопросу прилогается по че- 
ыре варианта ответа. Таким об- 
разом, ваши шансы заранее 
олны 25% либо выше — — все за- 


` Пользоваться можно любой 
веренной — информацией, 


в опрос первый 
и наверняко знаете, что ба- 


ЛИЦЕНЗИОННАЯ КОПИЯ ИГРЫ 
ОТ ФИРМЫ =1С» И $5НОМВАЦЯ Ц 


Вопрос четвертый. 

Большинство из нас прошло через Тоталь- 
ную Аннигиляцию. Это было непостижимо 
и оч-чень трехмерно. И двухдисково тоже, 
А кто выступает демиургом, т.е. разработчи- 
ком этой вселенной? 

а. Смепоп 5910$ 

6. Сауе до! Сот 

в. Соуедод Емецаттеп! 

г. Мск Са\уе & К* 


Вопрос второй 
‚ Субецоге 5\и1оз уже неоднократно всплы- 
_ вала как разработчик множества адд-онов. 


‚Но вопрос не об этом. Как назывался одд-он 
к М!агсгой 2, созданный этой компанией? 

> а. Те Рисе о\оуау 

_б6. Тне Рисе о Егеедот 


Вопрос пятый 
ККпВ была одной из первых игрушек, кото- 
рые упрямо не желоли запускаться на моей 


призы предоставлены компанией $помфа! |тегасйуе 


№1: СТРАТЕГИИ 


ЗЕМЛЯ 2150 


==] 


2 СО 


“четверке” с восемью мегабайтами оператив- 
ки. Помню, пришлось мне тогда прописывать 
в Виндах виртуальную память на 16 метров... 
Вопрос в лоб: какие две расы участвовали 
в постьядерных разборках? 

а. Зогумогз и Муап!5 

6. Зигумог: и Нотед 

в. Зигимог и В|атеб 

г. Зигимогз и Еуомед 


Вопрос шестой 
Мадс&Маупет, известная также кок 
Бие!; Ве Маде \\агз, была разработона те- 
ми же ребятами, что в свое время сделали 
тактическую стротегию под названием... 
а. )аддеЯ АШопсе 
6. Зо!Чегз а! УМаг 
в. У/одез о! М/ог: ТВе Визпезз оРВаНе 
г. Х-Сот 


Вопрос седьмой 

Когда вышел второй \У\огсгаН, куча 
компаний бросилась разрабатывать 
\\С-киллеров. Одним из был 
\У!а'МИпа, который дорос даже до вто- 
рой части! А кто издавал это чудо? 

а. 556 

6. $$ 

в. Угот Сатез 

г. \егасвуе Мадс 


них 


Условия выполнения 
теста 

1. Правильно ответить на все вопро- 
сы. Достаточно прислать нечто вроде 1- 
А, 2-Г, 3-Б итак далее. Победителями бу- 
дут названы те, кто раньше всех пришлет 
верные решения, 

2. Оттровить ответы на еаИог@ого- 
тап.ги либо на адрес редакции: 

109559, Тихорецкий бульвар, д. 1, 
корп. 5, оф. 415. 

Письма, присланные по электронной поч- 
те; автоматически получают сутки штрафа. 

3. Конкурс проводится аккурот до конца 
сентября. В октябрьском номере будут опуб- 
ликованы имена победителей и ответы. 


ПРИЗОВОЙ ФОНД 


Пять экземпляров игры “Земля 2150: Вой- 
на миров” в {е\ме|-Бох от компании Зпо\ ай. 
Победителей — пятеро, и каждому достанется 
по одной игре. 

Подготовил Святослав Торик 
(опск@/дготата.ги] № 


КОТИТЕ ПО-НИСТОЯЩЕМУ УГОРЕТЬ? 


ВЫБИРАЙТЕ НИШИ ОТВЯЗНЫЕ ТАРИФЫ: 


от 0.40 до 0.80 
у.е. в час 


*40 часов за 30 у.е. 


| *55 часов за 40 у.е. 


поет Зотова БА, 


ВРЕМЯ 
ИНТЕРНЕТА 


‚ отита нае обанкротиуть? 
_ ВЫБИРАЙТЕ | й ТУП ОТ ТАРАНТИНО 3 


_  *Н®ЗРАСХОПОВАННЫЕ ЧАСЫ ПЕРЕХОЙЯТ НИ СЛЕПУЮЩИЙ МЕСЯЦ. _ 799-5-799 ульлм.им.нет 


МОЗГОВОЙ ШТУРМ _ 


. “Игромания” и “Даймонд ртр век” "представляют. постоянный конкурс 
_ в рамках серии “Основы профессионализма в Мадгс: ТВе батегта” 


_ Приветствуем вас, многоуважаемые читате- 
ли! Конкурс “Пять турнирных задач” по 
Мад/с: ТВе батетпя продолжается. Основная 
задача конкурса —не только дать вам возмож- 

| ность выиграть выставленные на призы бустеры | 
и обогатить этим свою коллекцию карт “Магии” 
или получить возможность поиграть драфт 
в клубе, что гораздо интереснее — сами знаете, 
для драфта требуется три бустера), но и приоб- 
рести либо проверить свои познания. 
Как обычно, первые две задачи относятся 
к числу легких. Третья и четвертая — средней 
сложности, Последняя, достаточно оригиналь- 


Условия задач 
Во всех случаях предполагается, что, кро- 
ме описанных, никаких действий не происхо- 
й. дит и вся АСЯ информация является 
| полной. 


7. Есть ли жизнь. 
после смерти? ( 
У противнико на. столе Заргойп9 Вугз! 
с тремя каунтерами и три токена от этого со- 
мого Вигз"о. На одном из токенов лежит 
Ранеги оЁ ВеиН. Я кидаю в этого токена 
Воотегапд. Что происходит? 


2. А был ли тормоз? 

‚ На столе то же безобразие. Только те- 
рь мой ход и я колдую СИЧед Огаке, объяв- 
ля целью тот самый токен. Противник — тор- 

моз. и. в Е > не делает, Я забираю 


| вывль 


для ВыЖ вания | мне 1е хватает как раз одной 
ертвую приватизированный у него 

ользуя Нов | Маккей, Ищет ли кто- 

де? ‚ Почему? Как до- 

м а 


Причем на Ши $№\ лежит СВо-Маппо’$ 
Везз/пд, в данном случае дающий ей защиту 
от синего. Какая самая правильная последо- 
вательность ваших действий, учитывая то, что 


_ у противника пять жизней и нет карт на ру- 


ках, а все земли повернуты? 


Прорыв 
Перепечатаю тут правильное условие од- 
ной из прошлых задач. Обратите внимание 
на разницу. Итак... У вас всего две’ жизни, 


Но. зато на столе клевые парни — два 


Ругехап М едаюг и один ТпгазЬпа \Мутриз. 
Токжеу вас есть Ро\ег Мах итри неповер- 
нутых болота. Но выглядит это не очень весе- 
ло, потому как у противника 13 жизней, а на 
столе у него 3 неповернутых \МУПНе Кпам, 
СНтенс 14| и боНаг! МопК. К счастью, карт 
на руках у него больше нет. На столе тоже 
больше ничего, кроме кучки неповернутых 
равнин. Начинаетб; ваш ход. В ‘добавление 
к Бак Киа, который на руке, приходит 
Уамото#”з УИ. На оные. у вас лежит 


Вы ходите первым, берете себе семь карт 


- © колоды и обнаруживаете, то можете выиг- 


ная, рассчитана на игроков со стажем и отно- 
_ сится к числу сложных. Есть небольшая вероят- 
ность, что пятая задача многим окажется не по 
силам — в таком случае, если не наберется пя- 
ти полностью правильных ответов по всем за- 
дачам, остающиеся призовые места будут рас- 
пределены без учета пятой задачи. Впрочем, 
как нам кажется, подумав и покопавшись 
в Мад/с 5иЙНсазе (на компакте он присутствует), 
вы сможете одолеть и ее. 
_ Все задачи являются реальными, т.е. в точно- 
сти либо приблизительно описывают имевшие 
_ место быть игровые ситуации. Включая пятую. 


Условия победы 

Первым делом: наконец-то дошел черед 
до подведения итогов первого конкурса в се- 
рии! Ответы на задачи, опубликованные в ше- 
стом номере, вы сможете увидеть на близле- 
жащих страницах. Как и имена победителей, 
конечно же. А теперь — “Условия победы". 

1. Для победы требуется правильно отве- 
тить на все пять задачек. Во вторую очередь 
будет учитываться время высылки ответов. 

2. Правильное решение подразумевает 
четкое объяснение последовательности дей- 
ствий, с учетом приоритетов (где это важно) 
и построения цепочек, Предполагается так- 
же, что противник будет, в свою очередь, 
действовать оптимальным образом, Не счи- 
тайте противника за идиота, который сом 
подставится под удар. Считайте, что он пра- 
Вильно среагирует на любые ваши действия. 

„3. Ответы высылайте либо по обычной 
почте, либо по электронной. Но во втором 
случае. вы получаете одни сутки штрафа. 

‚ Адрес редакции: 109559, Тихорецкий 
бин д. 1, корп. 5, оф. 415. 

_ Е-тай: едйог@оготатга.го. 

_ 4. Конкурс проводится до конца сентяб- 
ря. Имена победителей и ответы на задачки 


_ будуг опубликованы в октябрьском номере. 


Призовой фонд — 15 бустеров. Побе- 


_ дители могут выбрать, из каких сетов они же- 
лают получить бустеры: С!азяс 6 ЕЧМюоп, 


Мегса оп Мазауез, Метез!5, РгорКесу, 
Первое, место — —5 бустеров. 


Воотегапд 
$6, паг! 
Веги 1огде! 
о\упег’з Бапд; 

СЫтемс 14о1 

3; АННас! 

0: Тор а! \опд5 уоб сопго!. СЬитейс 
ЧоГБесотез а 3/3 а|йас! сгес!иге ип 
епд оНигп 


Сво-Маппо’; Ве55тд 


‚ ЕпсБап! Сгеа!иге 


регтопет! 10 1$ 


Уоу тоу роу Сво-Моппо'5 Иеззпа 
опу Нте уоц сошЯ рау ап пап. Аз 
Сво-Мапло’5 Везута сотез мю раду, 
<Роозе а со!ог. Епспоще4 сгеауге Ва 
ргсесноп Кот !Не сНозеп со[ог. ТБ 
еНес! Фоезп”! гетоуе СВо-Маппо’® 
Веззта 

Рагк ЮНие! 

$, пз!ат! 

Ааа ФФ 1о уоцг тапа роо! 

СИДе4 Огаке 

16, Зиттоп Огаке, 3/3 

Рупа 

У\пеп Се ОгоКе сотез тю рюу, 
ехспапде. сопно|! оЁ СИде Огаке Юг 
\огае! сгес!иге опе о! уоцг орропег! 
соп!то6 огзасийсе Сйдед Огаке. 

НИЗВ Магке! 

[опа 

Ф: АЗЗ опе сооезх топа 10 убиг 
тапо рос! 

Ф, ЗасйЙсе а стеапле: Уои дат 1 
Ме. 

Шт ми, Вейат Него 

1 ‚ Сгеопле — КеБеедела, 1/3 

Х, Ф: баагсН усиг ИЬгогу {юга КеБе! 
сага мВ сопуейед топа соз! Ж ог |е5 
ап ры Но! сагд 1 р|ау, ТНеп Но Не 
усе Игагу, 


Мем/Согт РогЕ 15Р 
Доступ в Интернет 


3: Ри! югае! КеБе! согФ Кот усуг 
‘9гауеуага оп Не Бонот оРуоцг ИБгагу. 

Ма$асге 

2$, богсегу 

# ап орропеп! соп!то}5 а р!аз опф 
уоб сопно! а_з\атр, уоо тау ру 
Маззасге Ино! роута И; топа 051 

А! сгесиигез де! -2/-2 ип! еп огл. 

МазНсоге 

4, АЧНас! Сгеаге, 4/4 

АНре Бедтита оРусуг иркеер, уси 
тау сНоозе опб 95сог а саг Кот 
уоцг Копа. № уси ‘оп, засийсе 
Мазйсоге. 

2: Моз!соге дес |] датадею 1юг- 
че! сгесиге, 

2: Кедепего!е МазИсоге. 

РагаЙах П4е 

266, Епспагитес! 

Рота 5 

Кетоуе а аде соипег Кот Рагайах 
Те: Ветоуе 1агде! 1оп4 {гот 1Не дате. 

\У!Меп Рога\ох Т4е |еауез ру, 
еасй р!ауег ге№огпз 1о р/у ой саг Ве 
ог зе оуипз гетоме гот фе дате мВ 
Рогойах Иде. 

РаНет о Нет 

3%, Епснап! Сгеоге 

Уеп епсратед сгеофиге 15 ру ию 
а дгоуеусг9 Кот р|ау, Та! сгесиге’з 
сопнойег тау зеогср №5 ог Бег гогу 
{ога сгес\оге согд опд ру Бо! сог Ли 
рюу. Ва! р!ауег 9ое$, Не ог зе Теп 
зруНез №5 ог Бег ИБгогу, 

РВугех{апт Медетог 

2$, Сгеоцге — Нопог, 5/5 

гатр!е. 

У/Вепеуег РНугежоп Медоюг 5 
Зео! дотоде, засиНсе а регтапеп! {юг 
еасй | дотоде деа! о И. 


по модемным 
линиям. 


Домашние сети и 
выделенные каналы. 
Подключение домов 
к Интернету. 


Ньюком Порт 


Ромег Машх 

4, АННаа 

Ф: Тогде! сгесщие де! +1/+1 апд 
дот Йута, Нез! этке, спб татр/е ип 
епд оНит. 

$аргоЙтд Вог! 

4%, Епспопитег! 

Радтд 7 Кетоуе а юде соиег 
Кот баргойпа. Вугз: Ру! а дгееп 
Зарго!та сгес!иге 1оКеп о р|ау. !Наз 
“ТН сгес!иге’з ро\ег ап 1юудпез$ 
оге еасй едуа! 10 Не питьЬег о! юде 
соипегз оп Заргойта Вигз,” 

У/Веп Заргойпа Вигз! [еоуез р|ау, 
Чезтоу с! 1юкепз ри имо рюу ит 
баргойпа Вигз!. Теусап Бе гедепего!ед 

5$оНай МопКк 

‚ Зуттоп Сенс, 2/1 
РголесНоп тот Ыаск, ЗВадом 
$}еа#а5} Сиаг4 

‚ Сгеанге — ВеБе!, 2/2 

Анаски9 Фоезп“ саизе ео Ю 
Сиогд4о {ар 

Тетрогс! Адер! 

16%; Сгесоге — У/логд, 1/1 

$66, Ф: Кеотго 1огде! регтапет! 1о 
15 оуипег Рапд 

ТпгазВ тд Иотри; 

З$Ф, Сгеспге — Весч!, 3/3 

$: Тьгозтд М/отриз Фес 1 4ат- 
адею еасВ сгес\иге ап4‘еасЬ р!суег. 

МВНе Ков 

‚ буттой Киа, 2/2 

Реслесной гоп" Ыаск, Риз! Энке 

Уадто!!” $ ИИ 

2$, богсегу 

Оп! епд оНюга, уоу поу р/Юу саг п 
усуг дгамеуог с оидН \Неу^меге п’уоиг 
Вопа. Сагф5 ру! ито уоиг дгауеуог 5 
гп огегетоуед ог Не дате пзеод. 


й 


МОЗГОВОЙ ШТУРМ 


Задачи составил Саша Яценко (а.у@зооте.пе}. Оргонизация конкурса — 0е)-21 (декаао"@зойтоте.пей. 


Призы предоставляются элитным клубом “Даймонд ХХ! век” (ууу. атопа?1.ги) 
Если вы приобщились к игре Модг: Тре Со\еппд и желаете узнать больше и научиться большему, “Игромания 


ОпНткеа 
МАЙ ит 


Май Опу 


имете, чем в деиствительности являет- 


Только там вы по, 


"Магии. 
учитесь правильно состовлять коподу. И еще, помимо многого прочего: если вы обра- 


рекомендует вам начать посещать игровые клубы 


е карты, которые вам захочется, а заодно получить 
то далеко не все корты) и в каких колодах. 


можете приобрести пюб; 


[д 


"Даймонд ХХ! век 


с: Тре Со#епйпд, и на 
совет, какие карты являются играбельными (в 


титесь в клуб 


ся Мад! 


Ньюком Порт 


60 
20 
5 


Подключение по О\а|-Шр , почтовый ящик 
(Е-пай адрес) и место под страницу - 


Наш телефон: 
(095) 152-9221 


ио@псрог*.ги 


Ньюком Порт ваззижинииюни 


рта т л ть 


а опа Мас: з 


Мы обещали подвести итоги конкурса 
в этом номере. Однако это произойдет толь- 
ко в следующем. Причина зодержки проста. 
Вы будете смеяться, но во всем корпусе зда- 
ния, где находится редакция, в результате 
овории (нет, к сожалению, ее даже не мы ус- 
троили — обидно! неделю не было электри- 
чества. Причем именно’в ту неделю, на кото- 
рую намечалось’ основное тестирование 
присланных карт. Как результат, просмот- 
реть все присланные карты (а их около ста 
пятидесяти, по’ приблизительному подсчету) 
мы физически не успевали. Разве что абы как, 
мельком — но о подобном и речи не шло, са- 
мо собой. Уж извините, но силы провидения 
выше нос. Поэтому подведение итогов'восто- 
ится в сентябрьском номере. Если нам снова 
какую-нибудь диверсию не устроят! 

Сообщение для тех, кто рискнул прислать 
сценарии на дискетах; все нормально, 


на всех приспанных в редакцию дискетах все. 


прочиталось. 


Конкурс “Пять 
турнирных задач” 
Ответы прислали 42 человека. Немало, 
учитывая то, что большинство обычно ответы 
не присылают — либо лень, либо не верят 
в возможность своей победы, либо просто не 
задаются целью выигрывать призы. Полно- 
стью правильных ответов было восемь, 
Победителями стали: 


Первое место (5 бустеров) 

‘Аркадий Завыленков (Новосибирск) 

Из письма: 

"Забавно, что Новосибирск’ — столица 
сибирской науки и родина КВН — в отноше- 
нии Мадс’ Тпе Сатфетпд. является полной 
провинцией. Кождый номер “Игромании” я 
начинаю с просмотра рекламы “Саргоны”, 
надеясь, что в нашем городе наконец‘откро- 
ется клуб настольных ролевых игр. 

Ваш журнал я впервые купил, собираясь 
в Г. Нижний. Новгород. Это’ был’ №4, ` 2000. 
В этом номере в рекламе “Саргоны" я встретил 
адрес клуба Мад/с: ве баетпа в Нижнем, (..) 
В результате посещения клуба я стал обпадате- 
лем двух коммоновых колод (черной и красной), 
бустера “С/аз5с Е@ топ” и книжки правил...- 
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О себе: мне 31 год. Капитан. милиции. 
Эксперт-криминалист“. 


Второе место (4 фены) 
Павел Шульга (город Троицк, Московская 
область} 


Третье место (3 бустера) 
Илья Окулов (Архангельск) 


Четвертое место (2 бустера) 
‚ Дмитрий Адамский о Саров, РЕ 
родская область) 


Пятое место р 7 бустер) 

ВЕ. Краснопеев (город Обнинск, Калуж- 
ская область) \ 

Поздравляем победителей! И огромная 
просьба. Пришлите в редакцию по тем же коор- 
динотом: 1) ваши точные и разборчиво написан- 
ные (если по почте) адреса для отправки призов, 
2) бустеры из каких сетов ‘вы бы хотели получить, 

Напомним, что’ призы предоставляются 
замечательным. московским клубом "Дай- 
монд ХХ! век”! 3 


Ответы на задачи 

Задача №1 

В конце хода необходимо повернуть 
Ргобда! Зогсегег и нанести одно очко вреда 
Баунсеру. Противник, скорее всего, восполь- 
зуется АаБазег \УМо!, чтобы предотвратить 
этот вред. Ок. На следующем. ходу. наш 
Ргод!ая! Зогсегег растяпывается и стреляет 
снова. \/сцетоп! Воипсег мертв. 

Как примечание: в мире Рго!да! Зогсегег 
больше известен как Тим, Откуда есть пошло. 
сие название, науке неизвестно. Возможно, 
кому-то он напомнил какого-то Тимо. 


Задача №2 

Применяем способность УУстейгот! 
Воопсег, скидывая остров. Целью становится 
сам Баунсер — ион возвращается к нам на 
руку. Далее остается лишь сколдовоть 
Мьатесноп. за альтернативную. стоимость, 
т.е. за гетоуе гот Не доте нашего дорого- 
го Баунсера, и переназначить Вахе в оппо- 
нента, Кто к нам с Блейзом придет, тот и... 

Как примечание: 11апд НЕ является синей 
картой, поэтому мы не могли сыграть 
Мьдиесноп за него. То. же самое относится 
ик другим землям: они не‘ имеют цвета. 


Задача №3 

Сначала  объявляете способность 
Уаутоуа ЕЗег, то бишь он жертвуется за две 
маны. Началась цепочка, которую возглавля- 
ет его жертвование. Далее Уамтауа ЕФег 
поподает на кладбище, и в цепочку кладется 
то, что мы можем взять из колоды две базо- 
вые земли, после чего ее (колоду) надо будет 
перемешать. В цепочке два эффекта. Пер- 
вый: взятие карты с колоды, Второе: поиск зе- 
мель в колоде; Цепочка разрешается с кон- 
ца. Что ж — отлично, берем земли. Переме- 
шиваем колоду. В цепочке еще остается взя- 
тие карты. И именно в этот момент мы играем 
Уатрис Тлог. Находим в колоде Уепдена. 
Кладем на верх колоды. Далее цепочка раз- 
решается: мы берем Вендетту, и Могрта 
более не жилец. 

Как примечание: так, как надо, эту задачу 
не решил никто. Каждый, кто отвечал (если 
это был правильный ответ), попросту отказы- 
ваЛСЯ ОТ ВОЗМОЖНОСТИ взять две земли из ко- 
лоды. Похвально, похвально. Земли, видимо, 
никому ‘не нужны. Действительно, зачем они! 


К черту земли... Запомните на будущее важ: 


ную вещь: на этопе разрешения цепочки 
МОЖНО играть инстанты и активизируемые 
способности. Нередко бывает так, что это 
пригождается. 


Задача №4 

Одно из решений (их несколько} такое. 
Надо. дать одному РНугежюп Медаюг полет 
и +1 /+] поворотом Ро\уег Мах, сколдовоть 
Рагк ВноаГи дать другому РНугехап Меда!юг, 
а также ТАгазЪ па УМитриз защиту от белого 
с помощью вражеского М/зКтопдег. Далее 
все летят/бегут в отаку и радостно сносят 
у противника 14 хитов. 

Примечание. По моей вине задача была 
дана некорректно и превратилась в легкую. 
Ну что ж, не страшно (о отвечавшим — ток 
еще’лучше :)). В этом номере вашему внима- 
нию представлена откорректированная вер- 
сия. Отличие только одно: у противника на 
столе уже не УУзптопдег, а Ситейс 191. 


Задача №5 

Надо объявить атаку обоими: ТНгазМпа 
У\троз и ИеКта Спотез. Затем, если про- 
тивник предотвращает урон от Вумпуса, ак- 
тивировать Вумпуса на единицу. При разре- 
шении этого эффекта РгеуепНоп Зе, пове- 


=——м—щы— о -\ 
ь | 
} Здесь играет вся элита! 


шенный с помощью СоР: ВасКк, снимается. 
Т.е. по сути надо и можно пронести боевой 
урон и от Вумпуса, и от Гнома. Если против- 
ник попытается активировать СоР еще раз, 
дать встать щиту и затем снова октивировать 
Вумпуса. Шесть единиц урона есть — остает- 
ся лишь пожертвовать Гномов за контроль- 
ный в голову. 

Примечание: знали бы вы, какое количе- 
ство людей сначала стреляло Вумпусом, от- 
чего-то пребывая в твердой уверенности, что 
противник обязательно будет предотвро- 
щать это дело с помощью СоР: В|асК... 


С аа 


В далеком уже апрельском номере мы 
проводили конкурс по Тфейап $ип, главным 
призом которого послужили замечательные 
фирменные часики с эмблемой вселенной 
Соттапа: & Сопацег. Мы ждали. гораздо 
дольше, чем планировалось. Но, хотя отве- 
тов’было прислано немало, абсолютно пра- 
вильно на все пять вопросов не ответил ни- 
кто. Ну, оно понятно — непопулярная игро, 
малоизвестная вселенная, какая-то левая не- 
понятная компания... как ее там? Еа$\ 004 
Веаз№моо4? В общем, Нойумоод. Пришлось 
действовать методом исключения: кто мень- 
ше наделал ошибок. три 

В итоге первое и второе места определи- 
лись одной маленькой ошибкой: Алексей До- 
рофеев из Москвы (второе место} написал 
в ответе на пятый вопрос “С&С РОМРАСК”, 
в то время как питерец Олег Казанцев отве- 
тил обсолютно ‘верно: “С&С РОМРАВК”. 
Именно ему и достаются фирменные часики 
С&С. Одна-единственная буква решила ис- 
ход состязания — как мелочна наша жизнь... 

Для тех, кто до’ сих пор находится в неве- 
дении, сообщаю верные ответы на вопросы 
конкурса: : 

1. Каждая из трех миссий проходила 
в Югославии. 

2. Тибериум был обнаружен и классифи- 
цирован доктором Мебиусом, а назван 
в честь реки Тибр, где и был обнаружен таин- 
‘ственный минерал. 

3. В комплект издания Соттап@ & 
Сопаиег Соттетогай\е ЕЧИюп входят два 
компакта С&С: Тепап Вам (МОБ и ©0}, 
один компакт со старой доброй Рите 2, 
и четвертый диск — раритетный — Мозес оЁ 
Соттапд & Сопауег, которого в свободной 
продаже найти невозможно. 

4. В заключительном ролике Вед Аей за 
сторону Советов Надя дает Сталину отрав- 
ленный кофе, затем добивает его из пистоле- 
та. После этого Кейн обнимает ее за талию, 
говорит приятные вещи, после чего стреляет 
в девушку из все того же пистолета. Не, \мпо 
сопго5 Не раз!, сопаиегз {Не Вл иге... 


5. Секретные миссии открываются после 
запуска С&С командной строкой “С&С РУМ- 
РАК”. Здесь вам дадут повоевоть с динозав- 
рами. В Вед А|еЧ следовало в главном меню 
зажать ЭН и нажать на верхний левый дино- 
мик, после чего можно было поигроть против 
гигантских муравьев. " 


рекурото прботорим 


Три призовых места из десяти заняли 
москвичи, остальные семь достались нашим 
читателям “из глубинки”. Чествуйте победите- 
лейи помните — у вас ВСЕГДА есть шанс вы- 
играть в любом конкурсе! 

1. Александр Колбасьев (Самара) — ко- 
робка с “Затерянным миром” и |е\че|-версия 
“Горький-17”. 

2. Дмитрий Очнев (Москва) — |е\иеЁвер- 
сии Еайй 2150, То] боссег 2000, СогКу-17. 

3. Диана К. (Сургут) — (е\е-версии ЕайВ 
2150 и “Война и Мир". Диана, отзовитесь, по- 
жалуйста, и уточните ваши адрес и фамилию! 

Остальные призеры: Евгений 
“Бокаюпсе“ (Санкт-Перебурп, Сергей Лен- 
ский (Москва], Кирилл Алехин (Москва)}, Алек- 
сандр Башкиров (Иркутск), Игорь Мапашин 
{Заполярье}, Ирина Довгани (Кишинев}, Де- 
нис Роголиков (Красноярск); Каждый из на- 
эванных получил по одному |е\е!у из серии 

1С: ОпотоБ. \ 


ИЕ 


По горизонтали; 1. Зета. 3. Ошгаде, 7. 
Мутпов. 10. ТМТ. 11. Реп. 12. 1ай: 13. Вате. 14: 
Ра ге. 15. ОегБу. 16. РООМ. 17. Сом. 
19. Сепего!. 20. ЕапВ. 21. Союпу. 23: Неа. 
24. Рипсе. 26. Оссиру. 30. Кесой. 33. ао. 
35. Вит. 36. Керам. 38. Могдот. 40, Одге. 
41. Ант. 42. Те, 43, Епегду. 44. Сгетии, 45, 
Соуеп. : 

По вертикали: 1. Зсогрисоге. 2. Анаск. 3. 
Оцюотд. 4. Тетре. 5. Азсепдапсу. 6. 
Ехр|огег. 7. Мопкеу. 8. $}гартею!, 9. 
Ве!айоог, 12. 1еадегзМр. 18. Огс. 22. Опе. 
25. Месготапсу. 27. СуБетенс. 28. 
'Адуепнте. 29. З!югсгоН. 31. сопла. 32. 
ТБепит. 34. 1дп#оп, 37. АрасКе. 39. Кодуе. 

Конкурс в шестом номере мы сделали 
с призами: первые трое читотелей, прислав- 
ших провильные ответы, удостоились призов 
в виде коробочных версий Еуома. 

1. Илья Р. Тимашев (Сочи) 

2. Сергей Данилевский (Москва) 

3. Вадим Даговский (Пермь) 

Наши поздравления победившим! 

Итоги конкурсов подводили Святослав То- 
рик (юпск@оготагта.ги), Саша Яценко 
(в.у@зойвоте.пей, С.$.М. (сзт@юготата.ги] 
и Эеб-0 (декаса"@зойвоте.пе}. № 


Добро пожаловать в 
«Даймонд»! 


«Даймонд» - это одновременно и 
клуб, и магазин. У нас Вы сможете 
не только совершенно беспаатно 
поиграть в свои любимые игры, но 
и приобрести все необходимое из 
ассортимента компаний \\2аг4$ о! 
{пе СоазЁ и ИКга-Рго; от протекторов 
и альбомов до карточных наборов 
Маас: Тпе Ча{пенпа или сборников 
правиа АР&О. У нас Вы найдете все. 
А наши цены приятно удивят Вас 
своей доступностью. 


Вы аюбите Маас: Тве 
Сапейид? Тогда мы 
ждем Вас! 


Каждую недеаю - семь турниров по 
Масс: Тне датейпа с призовым 
фондом. Участие бесппатно! 


Только у нас 


можно заказать и приобрести 
пюбые требующиеся Вам карты 
Мачс: Тпе датеипа. 


Только у нас 


Вы сможете научиться играть по- 
настоящему. 


Только у нас и нигде больше! 


Став чаеном клуба, Вы попучите 
доступ к системе накопительных 
скидок и возможность участия в 
специальных турнирах с 

повышенным призовым фондом! 


У нас Вы всегда сможете 
приобрести посаедние номера 


| 
«Игромании» по ценам значительно © 


‘ 
` 

к“ 
ниже магазинных и поточных, э. 


>49 
= > 


Г} д 
ь мимиу. аттоп 2 ти, 
Е $: 


ул. Маросейка 


РЛАМОМР ® Я 
Тел.!924-58—17 2 


пр. Лубянский 


ул. Забелина 


РОМ 
МОЗГОВОЙ "ШТУРМ 


ПО ГОРИЗОНТАЛИ: 
1. Издатели всемирно 
известного экшен-квеста 
Аюпе п Не.огк. 6. Компо- 
ния, стоящая за выпуском 
в свет недавно появивших- 
ся Мею!| Рабдце и Водз ©! 
\\ог. 11. Одна из лучших 
ЕТ$ в этом бренном мире 
(сокращение). 12. Подлая 
нодовская тварь, предназ- 
наченная для подлого про- 
никновения на базу проти- 
воборствующей стороны 
и для не менее подлого во- 
ровства обретающихся 
там бесхозных технологий 
и всякой левой информа- 
ции (одно из слов}, 
13. Не морпех и не Хищ- 
ник. 14. Колесный пароход 
из ТА: Ктддот$ — оп 
Рюодуе (первое слово на- 
звания), 15. Информаци- 
онная панель, отражаю- 
щая состояние игрока 
и прочую инфу глобально- 
го характера в играх жан- 
ра ЗО АсНоп (и не только}. 
16. Один из самых агрес- 
сивных кланов во вселен- 
ной ВаШеТесй, Во втором 
МесвУ\/огиог о сражался 
скланом "Нефритовых Со- 
колов”. 18. ЗО Аспоп про 
викингов. Нет, это’ не №05 
УКпадз. И еще: вы можете 
прочесть об игре в этом 
номере‘ журнола. Нет, 
не про 105! Утаз. 19. Граната в первой 
3ю99е9 АШапсе, одна из. И, собственно, 
во втором она тоже присутствовала. 
20. Класс из \УМхаготу. Причем, например, 
в восьмой части у него будет способность, 
ключевое слово которой такое же, кок “под- 
лая нодовская тварь, предназначенная для 
подлого проникновения на...”. 21. АШеа 
Сепега!, Рео!НКеер, Кауетюн, Зйеп!г Нимег. 
22. Первая буква: на эти три буквы в конце 
этой весны отправились многие игры (это од- 
на буква). Вторая буква: первая буква в на- 
звании нашего сайта, не считая пошлого 
улм\. Последние три буквы: до УИпдо\з. 24. 
Испанский разработчик, ваяющий Воде, ко- 
торая будет очень трехмерной и не менее эк- 
шеновой (первое слово). 26. Классическое 


г%, 


НРА, | | 


пот ышии Ми 
теж ты ана нп 


название для способностей персонажей. 
Также часто употребляется в МТС. 28. Тре- 
тьи Герои: антипод ифрита. 31. У№мто ИХ. 
35. Группа войск в У/оаттег: Ра'К Отеп. 
36. Рошкина раса в Негое$ 3. 37. *****сгаН. 
40. Один из основных параметров персона- 
жа в РаЙНо\. 41. Этот параметр часто встре- 
чается в файтингах (и не только}. Означает 
выносливость бойца. 42. Месторождение 
глозощупальцев в Третьих Героях (одно из 
слов). 43. Практически в любой ЕРСУ это сло- 
во означает защиту от магии (после него, как 
правило, указывается, от какой именно ма- 
гии происходит защита). 44. Обычно в И-не- 
теток называют основную управляющую по- 
нель для хождения по сайту. А еще оно встре- 
чается в Негое$ 3... 


Ш мы 


ишии 

ини 

Ш 
№ 


ПО ВЕРТИКАЛИ: 

1. Заклинание, создающее двойника ге- 
роя в Маез\у (одно из слов). 2. Осветитель- 
ные ракеты в ОФезсеп! (во множественном 
числе); 3. Вторая часть бресОрз (слово из 
полнометражного названия). 4. Трехмерная 
реалтаймовая стратегия. 5. Подводный ап- 
парат из ТА: Кпадотз — {гоп Раде. 6. За- 
клинание из МаМ! апа Мадс МИ, позволяю- 
щее силой мысли передвигать или активиро- 
вать вещи на расстоянии. 7. Компания, в ко- 
торой сейчас работает Питер Мулине. 
8. Слово из полного названия Омгоп: 
9. В одном из эпизодов Уатрие: Тве 
Мазаиегаде Кристоф активно гоняется за 
этим нехорошим (гм... а сам-то кто!) господи- 
ном. 10. И снова — Третьи Герои. тварепере- 


гонный аппарат (одно из слов). 17. Планета, 
которую отчаянно любили ЭтТех (дважды), 
а теперь безмерно обожают СимсКэИ№ ег. 
18. Демон в капюшоне из ЗоиЬипаег, что жи- 
вет в шахте олмазожелеза. У него впервые 
встречается колюще-режуще-пилящая пред- 
метина по имени Забге. 23, Австралийский 
разработчик, известный в первую очередь 
благодаря походовой стратегии, следующая 
часть которой вышла совсем недавно. 25. За- 
клинание контроля над врагом в Уатрие: ТВе 
Мазацегаде. 26. Корабельный радар 
в |тренит Со|асиса 2 (одно из двух слов, ко- 
торое не “года”. 27. Один из предшествен- 
ников РООМ, назван по имени главгероя 


(фамилия). 29. Раса в Аптадед Чоп“: Моде. 
30. Легкий разведывательный корабль у вар- 
варов, людей и эльфов в У/айогаз: ВаМесту. 
32. Вторая часть названия этой игры от 
О15соуегу Спаппе! МиНитеда звучит как “ТВе 
Сате о |медеп! Ше”. Вспомните первую 
и основную часть. Помните — в этой игре вы 
динозавров разводили, они прогрессирово- 
ли аки по Дарвину ит.д... 33. Аура, повышаю- 
щая сопротивляемость партии к элементаль- 
ным заклинаниям в Оо 2. 34. Людоящери- 
цы из |сеуип4 Рае (слитный вариант написа- 
ния). 38. Ну, группировка в Зупфссе \У/агз. 
Ну, у них еще пушки там такие были, которые 
подзаряжались со временем. Ну, электричес- 


ИГРОМАНИ: 
МОЗГОВОЙ ШТУРМ. 


кие такие пушки, помните? Они еще в пла- 
щах ходили. Вот. И могли вы там играть за 
них. А могли против них. Вспомнили?.. 
39. Клан в ЗНодип. У них лучники дешевле 
стоят: 


Комментарии 

1. Все слова, зашифрованные в Кросс- 
ворде, даны на английском языке. 2. Ответы 
на Кроссворд будут опубликованы в сен- 
тябрьском номере. 3. Кроссворд составили 
ака Геймер (датег@/оготата.ги} и Свято- 
слав Торик (опск@/кготата.ги] при участии 
С.$М. (сзт@дготата.ги), 


ОТВЕТЫ НА КРОССВОРД В “ИГРОМАНИИ” №7 [34] 2000 


ПО ГОРИЗОНТАЛИ; 


1, Адуепиите. 5. АспетЕ, 9. Садез. 12. Соге. 13. ЗВоск. 15. Тпете: 
16, Еидо!е, 18. Етрие. 20. Агепо. 21. Тоть, 23. Воми. 25. Звадомтап. 
27. 5М. 29. Еуеп. 31. Сгапдтаяег, 34. Ас. 35. Зрег. 36. Е воз, 
37. Тгатито. 39. М. 40. Сгауеусга, 41. Мегсепогу. 


ПО ВЕРТИКАЛИ: 


2. Родег. 3. Еуез. 4. Васк. 6. оз! 7. Маде, 8, Этепз. 10. Сепего!юг. 
11, Месготапсег. 14. ОцНочмь. 17, СотЫ!лд. 19. Ри; 22. Снеззтазег. 
24. Вагпзюгтег. 26. АБ&О. 28. Зогосе. 30. Усооп. 32. Вед!те. 
33. АМО. 35. ЗНма. 38. СОБ. 


РАСПРОСТРАНИТЕЛИ ЖУРНАЛА “ИГРОМАНИЯ” 


Москва 
ООО ТД “Паблик пресс”, т. 253-44-34 
ООО “АП “Ода”, т.974-21-32 
ООО “Логос-М", т. 974 -21-31 
ЗАО “АРИА — АиФ", т. 928-49-30 
ООО “Пресса М", т. 195-69-61 
ООО *ДМ-пресс” ‚ т. 178-97-18, 92-44 
ЗАО “Центр прессы”, т. 261-05-08 
ООО “Книга-сервис”, т. 129-29-09 
ООО “Холдинговая компания Сегодня-пресс”, 
т. 219-74-70 
ЗАО “Сейлз", т, 962-93-12 
ЗАО КММП “Метрополитеновец”, т. 277-90-57 


ИИФ *Спрос-Конфоп”, т. 298-59-74 

ООО “Титул-пресс”, т. 299-9426 

Агентство “Тверская, 13*, т. 211-3033 

ООО “Роспресс", т. 211-1265 
Владимир 

ООО "Агентство КП-Владимир”, т. 34-25-38 
Екатеринбург 

“Агентство КП, Газеты в розницу”, т. 55-13-95 

ТОО “Предприятие Роспечать” 
Мурманск 

ООО Агентство “КП Арктика", т. 47-39-98 
Нижний Новгород 

ООО “Шанс Пресс”, т. 40-85-80 


ООО “ТД Пресс", т. 36-60-05 
Новосибирск 

ЗАО Сибирское огентство “Экспресс”, 

т. 23-15-13 

ООО “Топ-книга”, т. 36-10-28 
Оренбург 

“КП в Оренбурге” ‚ т. 77-06-80 
Санкт-Петербург 

ООО "Метропресс", т. 275-38-86 

Челябинск 

ЧП Федоринин К, Е., т. 66-62-21 
Чита 

ОО “Компьютер и мы", т. 32-56-08 


рЕДАКЩИЮНЕЫАЯ ПОЛКА НА ЗКУРНАЛ “ИГРОМАНИЯ” 


Вы можете подписаться на журнал “Игромания” на три (с октября 2000 г. по декабрь 2000 г.) или на шесть месяцев 


(с октября 2000 г. по март 2001 г. включительно) с СО-КОМ или без по редакционным (невысоким!) ценам, Для этого необходимо 


сначала сходить в отделение Сбербанка или любого другого внушающего вам доверие банка и оплатить стоимость подписки 
до 6 октября. Требуйте, чтобы ваш платеж приняли, так как почтовые переводы не попадают на наш расчетный счет 


Получатель вашего платежа —- ООО “Игромания-М*”, ИНН 7705301240, р./сч. 40702810400010000049 
в Отделении № 1 АКБ “Металлинвестбанк”, корр./сч. 301018101000000001 63, БИК 044585163 


На квитанции об оплате напишите, на сколько месяцев вы подписываетесь, например: “Редакционная подписка на журнал 


“Игромания” на 6 месяцев (октябрь — март]” и обязательно укажите свой адрес. Получив в подтверждение оплаты квитанцию, 


положите ее (или ксерокопию) в конверт вместе с подписным купоном (сам купон заполните на обороте этой страницы} 


и отошлите до 9 октября в редакцию по адресу: 109559, Москва, Тихорецкий б-р, д. 1, офис 455, “Игромания” 


Также принимаются отправления по факсу. 


(Со всеми вопросами обращайтесь по тел./факс: (095) 975-7409, тел.: 975-7410 


ПОДПИСКА 


ТРАВ СК омлет сос Кв ки БОЕ Е ороеоооцезосазьссле оьамиЯе у 
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ЧЕ ИАНЫ 


ПОДПИСНОЙ КУПОН 


Я хочу подписаться на журнал “Игромания” 
О на 3 месяца (октябрь — декобрь включительно} — 111 руб. О но 6 месяцев (октябрь — март включительно) — 222 руб, 
О на 3 месяца (октябрь — декабрь включительно) с СО-ВОМ — 186 руб. (Оно 6 месяцев (октябрь — март включительно] с СО-ВОМ — 372 руб. 
Фамилия, имя, отчество 
Точный адрес: индекс 
область (край, район) 
город 
улица 


дом/квартира 


Без квитанции об оплате недействителен! 
Получение журналов, оплаченных почтовым переводом, не гарантируем! 


Цены указаны без учета стоимости доставки! 


У 
нии] 
— 25 р. 
с С0-ВОМ - 37 р с С0-ВОМ - 42 р 


ЛУНИН ЕН 
КОМПЬЮТЕРНЫЕ КОПИИ 


Заявки направляйте по адресу: 

105043, г. Москва, Е-43, а/я 55, Коломийцу Д. В. 
Или электронной почтой: кою@юготапю.го. 
(Стоимость пересылки около 30 р. 


ИГб2- 
го 


ЕБЕМЕНТ 


дисиит В 


т 


— 35 р. 
с С0-ВОМ - 47 р 


АТН 
ОНИ» 


ИН 


- 25р 
с С0-ВОМ - 37 р 


А 


пе мы жанна 


— 35 р. — 35 р. 
с С0-ВОМ - 47 р 


Книги «Место действия: «Вавилон-5», «Лучшие 
компьютерные игры» и старые номера 
«Игромании» можно купить в редакции 

(в 20 минутах ходьбы от м. Люблино), 
предварительно сделав заказ с 10.00 до 
17.00 по тел. (095) 975-7409 ‚ 975-7410 или 
приобрести наложенным платежом 

(вы будете платить на почте при получении) 


ЛУНИТИ 


КОМПЬЮТЕРНЬЕ 


<отогньсу ж. попов сегооня миузына ззычит тен! 


